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Magazyn cyber niekulturalny 


Reset owi WPĘBARAY pb. ZPR S.A. 
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/Npajfe(oj=i 


Nie ma tego złege, co by na dobre nie wy- 
LE UUUALTYCECLE ALU NLU 
ULSOLTE UDO LUCHWEK IE 
ZAL LOWCAKUNO ZLEJ 
tu bez piytki. Hmmm... Dfugo wahaliśmy się 
czy przenieść «Odloty», czy nie. Zwyciężyła 
| OLELEULELUENLYLELEILEŁU WU LLU A 
sądkowa koncepcja, biorąca się z prostego 
założenia, że Reset jest pismem o grach. Oka- 
zujo się, że koncepcja ta byta biędna: z Wa- 
szej reakcji wnioskuję, że «Odloty» stanowi- 
JED ULZUUJEJZLGJ JA LLIETYLIYP 

WOULD ULEC UW WALEL UE: 
Kelebornem - szetem «Odlotów» - i zaświta- 
EL ULEDOUEWZIECE EUR LLULU 
może lepiej wyrzucić z bozcedekowego Re- 
POOCUUBSE DALUIELL ALU ELU KULE 
ty». Bo cos musieliśmy wyrzucić, ale mylą się 
ci, którzy twierdzą że w ten sposób tylko po- 
zornie ebniżyfiśmy cenę pisma. Pozbawiliśmy 
OJ PILA DIUBCEUO AM UBCE LI 
objętości. Cena spadla o 25 procent. Czyli jed- 
LELOCJELZUOLE 

Rozumiem łał Czytelników przyzwyczajo- 
nych io <Odiotów». Niemniej wciąż mnie I wszyst- 
kim w Red_Akcji wydaje się, że zasadniczym 
| GULICUNO"HULELR WAŁUCIC URAL Z E1U)/ 
PEL ULU LULEIALLICURAJ ILLY: 
cedeka zniknie cokolwiek, co dotyczy gier. 
Tak też się stało - zachowaliśmy peiną ob- 
jetość wszystkich działów poświęconych gra- 
ZUD EUWACUEIG ULM ELU WIZ 
ILJA DLA CELUCHLLEŁELE 
LUDEM MIE CLUUU TIRIERULUA 
co bardzo mnie ucieszyło), zachowaliśmy Kon- 
kursy i wszystko co wydawało się nam istet- 
LALILACKUU IU DZE 

WUKUBEL WU UEL EOT PLA 
liczę na to, że zainteresowanie nowymi gier- 
cami I przywiązanie do starych znajomych - 


M PCRISJETENIYC:) 





CIU KANEACEELU Ey DU ACULE 
OWZACI NWACLLUDE z YLĄC UP M 
wii otliety); artykuty © podebnej tematyce znaj- 
dziecie w mnóstwie różnych pism, podobne 
albo I ciekawsze informacje są w programach 
ALU LCHNLE ZEL LIUJECEG LCS 
kretnej informacji © grach? 

Co ciekawe, takicj reakcji nie wywołato 
zniknięcie z pisma plakatu, chociaż spodzie- 
waliśmy się więcej pretensji o piakat wia- 
DULAR) LILIA JCIE LLLIALU LIL 
dam jeszcze raz: plakat znikną! tylko chwi- 
LLK ULUDOLELNN PU TELUCE TA" 
iistepadzie, w znacznie atrakcyjniejszej ler- 
mie. Sądzę, że nie mylimy się przypuszcza- 
ZNANA LOLLOŚ IC AW LUB 
(LLU WIKNO A FY48 
tym wprawdzie do pisma, ale nie zawierającym 
LUPA CELA LUC LIHI 
LEO MA JLLEUE W OD ELUIETRC CIA 
AUE TESS LIJB 

Więcoj zmian na razie nie przewidujemy. 
ULOCOZAU (HTE DIUACENWA 
okazała się jednak stusznymi posunięciami. 
WEGNER T LEWA ELU UI ELLE 
walczymy dalej: teraz o ciągłe, nieustanne pot- 
noszenie poziomu naszej gazetki, żeby ilość 
ciekawostek ze świata gier przyciągnęła do 
nas nawet tych, którzy kupowali Reset bez 
WIETKU UDAM ŁU AC UNCLE LULS 
EEE LUK O TY LENUWA UW ŁIUKULCE 
U LEDLICUŁELALIULEDLFAELACOL" LB 
rze zrobiliśmy je z zupelnie nowym komiksem 
«popularnenaukowym» 0 grach. Mam nadzie- 
| ELE WDR EYOU LCAL UCIECH 
regeś dnia przekonwertujemy do postaci ko- 
miksu całe nasze pismo? Brzmi odjazdowe, 
prawda? Pozdrawiam, 


destroyer ©reset.com.pl 


- Dotykać tylko w rękawiczkach 


- Nędzna... 


-„ Kiepska. tylko dla uzależnionych 


Niezła, na długie zimowe wieczory 

- Dobra, choć nie pozbawiona wad 

- Bardzo dobra, warta każdej złotówki 
Doskonała, wybitny przedstawiciel gatuku 


WOlez WEd-7 401 






nazwa firmy, która stworzyła 
ub wypuściła gię na rynek 
ewentualnie jedno i drugie) 


ETRTCYITNE 
oroducenta) wymagani: 
Bprzętowe __ 


adres oficjalnej stron 





internetowej gry lub jej producenta 












Jeger » Interactive 


| Wymagania minimalne: 


Pentium Ill, 2596MB RAM, 
akcelerator 3D 
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5 - Przeciętna, dla fanów gatunku 
6 
7 
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GEOFFA CRAMMONDA 


Grand Prix 3 to kontynuacja dwóch legendarnych gier Geoffa Crammonda: Grand Prix i Grand Prix 2. 
Znów zasiądziesz za kierownicą Ssuperszybkiego bolidu i znów zaskoczy Cię perfekcujne odwzorowanie 

| mechanizmów prowadzenia i zachowania się pojazdu. Jest też coś co zmieniło się nie do poznania - to najwyższej 
jakości, fotograficzna grafika. Pamiętaj. to jednak nie zwykła relacja telewizyjna - Grand Prix 3 to wyścigi. 
w których Ty jesteś kierowcą i Ty waiczysz o tytuł najszybszego kierowcy świata! 


„To nie tylko najlepsza symulacja Formuty I, lecz także 
najlepsza gra w jaką graliśmy od bardzo dawna.” 


PC GAMER. ocena 95% oraz wyróżnienie: GRA MIESIĄCA 





Grand Prix 3 to niesamowicie realistyczna symulacja całego sezonu mistrzostw Formuły 1 
zawierająca idealne odwzorowanie wszystkich torów. zespołów i bolidów. Możesz startować 
w pojedynczych wyścigach. w wyścigach nie wliczanych do punktacji. czy wreszcie wziąć 
udział w pełnym sezonie mistrzostw Grand Prix zawierającym m.in: przygotowanie 
samochodu. jazdy próbne. treningi. a także sesje kwalifikacyjne. m uncestan  PBIOCESTM 
| b Przejdź poprzez pięć poziomów trudności: b Wyśrubuj wyniki korzystając z zaawansowanych ki+.4 d Jul PIZORWINGW U APIC 
od Początkującego do Mistrza. procedur konfiguracji pojazdu oraz opcji umożli- i 

b Tak jak w prawdziwym świecie będziesz musiał wiających rejestrację osiągów. 
przystosować styl prowadzenia samochodu  bPrzeżuj calą akcję jeszcze raz korzystając 


am” 





. do zmiennych warunków pogodowych. r LS R = GYŁ4T] U SLNICUCT ANAL TUNATO CU 
b By ułatwić granie dostępne jest osiem ulatwień kamery stworzonych przez autorów gru. 
w prowadzeniu samochodu. dzięki czenu Grand © Ścigaj się z innymi o tytuł najszybszego za > 4 
Prix 3 Jest Idealne zarówno dia początkujących jak pośrednictwem sieci LAN dla 2-4 graczy. NAJ p 749 4 
I bardzo doświadczonych graczy. SYNC w;< 
Odwiedź oficjalną polską stronę Grand Prix 3 KIEROWNICA EERRARI 


FORCE FEEDBACK 


ACLCNE CE | w 
seansie sie A  msmnNDROSE Fu 





(0-22) 519 69 69 NEEEJ „| (GF /J. 4 Mirra 4 FORMULA]. 7 
, www.edprojekt.com Jnteractive| LLU NE 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65, 
Biuro handlowe CD Projekt Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
© 2000 Hasbro Interactive. Wszelkie prawa zastrzeżone. Game Code © 2000 Geoff Crammond. Wszelkie prawa zastrzeżone. Oficjalny produkt Mistrzostw Świata Form 


1 1998 na licencji Formuła One Administration Ltd. Formula One, Formula I,F1, FIA Formula One World Championship (oraz ich tłumaczenia, znaki graficzne i pochodne x 
są zastrzeżonymi znakami handlowymi grupy firm Formuły 1 / 





AGE OF EMPIRES Il: THE CONQUERORS 
h Ul P166, 32MB, Win95/98, 
irectX. 


Wersja demonstracyjna dodatku do gry 

AGE OF EMPIRES II Do dyspozycji gra- 

cza oddano nowe misje, nowe jednostk! 
owe scenariusze Zapowiada się więc d 


datkowa dawka doskonałej strategii 


BLAIR WITCH VOLUME 1: RUSTIN 
PARR 
Wymagania: P233, 64MB, Win95/98, 
DirectX, akcelerator 3D. 

Zrobiony małym nakładem finansowym 
1dził niesamowite emocje wśró 
zy podobnie będzie z grą, zoba 

lastrój, świszczący wiatr 
to sceneria, w które 
Izy 1ę nieznany!Irn 
WIOGIeI 


LUE GLUB 

Wymagania: P166, 16MB, Win95/98, 

DirectX, akcelerator 3D. 

Dość dawno na naszych komputerach nie 

g 1 zaden bilard Efektowna grafika 

muzyka, mozliwość pogrania ! porozma 
inia z dru ją OS( z Internet - oto 
qdzie oi wał nam CLUE CLUB. Na 

razie proponujemy potrenować w wersję 


de ( t y 


UOSSACKS - EUROPEAN WARS 
Wymagania: P166, 32MB, Win95/98, 
DirectX. 
Dość ciekawie zapowiadająca się strat. 
rwistego. Miła dla oka 
|kie wymagania sprzętowi 
„aDOwladają Ciekawą zaDawę na iługie 


> Y 
s y 


DELTA FORCE: LAND WARRIOR 

Wymagania: PIl 300, 64MB, Win95/98, 

DirectX 7, akcelerator 3D. 

Kolejna odsłona gry DELTA FORCE Do- 

czekała Się ą w koń bsług! akcelera 

torów graficznych 1 wygląda naprawdę 
ety, z prędkością działa 

Ize] aie to mozecie 


CI ję alijąc dem 


GUBBLE BUGCY RACER 
Wymagania: P200, 32MB, Win95/98, 
DirectX, zalecany akcelerator 3D. 
mieszne wyścigi śmiesznych pojazdów 
Min e gra należy do bardzo prostyc! 
TOwa głlallka | dynam zna jaz 
5poro radości 


HEAVY METAL: FA.K.K. 2 
Wymagania: PII 233, 32MB, Win95/98, 
DirectX, akcelerator 3D obsługujący 
OpenGL. 
Wszystko wskazuje na to, ze ta gra będzie 
lu. Wspaniała grafika oparta 
K broni do wyb 
przede wszystkin 


LONDON RACER 

Wymagania: P233, 64MB, Win95/98, 
DirectX, akcelerator 3D. 

Wyścigi samochodowe rozgrywające się 


na Uulcac LOT dayn 1 


NASCAR HEAT 

Wymaganie: PII 266, 32MB, 
Win95/96, DirectX, akcelera- 
tor 3D. 

Wyścigi NASCAR są bardzo 
popularne w USA. U nas 
znajdują się w cieniu europe) 
skich 1mprez samochodo 
wych Spróbujmy jednak za 
kosztować trochę emocji kle 
1owcy samochodu wyścigo- 
wego tego typu, grając w grę 
NASCAR HEAT 


SANITY: AIKEN'$ ARTIFACT 
Wymagania: PII 300, 64MB, 
Win95/98/2000, DirectX 7, 
zalecany akcelerator 3D. 
Bardzo ciekawie zapowiadają 
ca się gra Wcielamy się 

w postać specjalnego agenta 
którego zadaniem jest ochro 
na świata przed bardzo groż- 
nymi przestępcam!. potrafią 
cymi wykorzystywać w walce 
nadprzyrodzone moce. Ich je 
dynym dążenieln jest całko- 
wita zagłada ludzkośc 


STAR TREK DS9: THE FALLEN 
Wymagania: P233, 64MB, 
Win95/38/NT4/2000, DirectX, 
zalecany akcelerator 3D. 
Kolejna gia wykorzystująca 
motywy bardzo popularnego 
Ste Treka. Tym razem do 
stworzenia gry wykorzystano 
engine z UNREAL TOURNA- 
MENT, więc mozna liczyć na 
długie chwile dobrej rozrywk 


u 


jw 
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PATCHE CY BE R | T ALER m w, 


7 Kingdoms 2 Patch 1 20 
TATEZY Y U 
- | | | 


Age of Empires 2 Patch 
CDex 


Battlezone 2 Patct 
Dark Reign 2 Patc! 
Diabl Patch 1.0 
FAKK 2 Patch 1.02 
MDK 2 Patch 9001 
Ciekawy program do zrzuca 
nia 1 zapisywania w formacie 
wav lub mp3 ściezek audic 
z płyt CD. Dodatkowo potrah 
r 


Star Trek DS9: The Fallen 
pobierać tytuly ut! IOw z Da 
zy CDDE 










DEMO Patch 

Terminus Patch 1 7 

Unreal Tournament Patch 428 
Vampire: The Masquerad: 
Redemption Patch 

Warlords Battlecry patch 1.01 
X-Tension Patch 1 


eNotes 

Komputerowy przypon C/ 
o rzeczach do zrobienia r 
staci małycł tatek, któr: 


można umieścić na pulpici 


Sachs Marine Aquarium 
Bardzo ładnie zrobiony wyga 

szacz ekranu, prezentując Windows Commander 

ryby plywające w akwariun Najr owsza w a bardzo wy- 
Naprawdę walto zobaczy: godnego progra NSI 7 


GolZilla ko, wzorowanego na I 


Najnowsza wersja progiarn [aInmie INOILOI 


pluł , internet WinAmr 4 DJ 


Nar FRA 27 tĄ j 
LWci] vVv 4 y z | cj | || 1! 
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Program umozliwiający w ŁU 


nym czasie. Idealny dla Windows Media Playel ) 


któr ży | Ą 1awkować OD] Najnowszy wersja pIogł ni 


iedzenia prz 





| MAGAZYNY INTENETOWE RESET WWW OFFLINE 

Magazyn Interek Ni Dla tyc] , jeszcze nie ma- 
Magazyn NoName Nr 07 ą dostępu do internetu - strona 
SIE Mr llilŻ WWW Resetu offline 
Wirtualny Komputer Nr 10 
ZałogaG Nr 14 STEROWNIK 

s DirectX 7 0a E 
QUAKEWORLD BY RO05 nVidia Detonator 3 
Mocna dawka najnowszyct 

dów 1 konwersji dla wszys 

ach miłośników gry QUAKE III 


| KtÓLZ 7 





(CYAN(OLTG | 





Menu CeDe...................... 4 

Prenumerata ................... R 

LISY 1u.0PĄ...... 98 

ODMGŻKÓWY, 1.....4.00--: oaaeaa111021. "WNE 18 

Krzyżówka ... „NNP ....90 

Blair Witch Project... r WWE OBW 
nelacjarz EOTS.................-- = wonna. H..00...0..) 80 
NOWOŚCI ............... W . EEE 8 
J(ULULC PORANNE | WEZWIE 60 
QUGKEWOFIA *...25.....:..0. nne 4 ZAB 76 
SPUMUCSHCWO ANA 77 WREOW AM: 
Plany wydawnicze ................... ORA AA , 
Blacha ............... 0 OSAD. | M ME soy LR 
|MECNEŁ ..-oss.aaeaaa..„ ua su a | E 28 ASY ZAJ; submarine TGNE 
Karcianki - MtG: Invasion .................-.u.-euasasasasacasia1112...78 Sydney 2000 
OBEBIG ..........ai adi. WR SRG 64 Warlords Battlecry 
DLOTY 
Przepis na pokój na świecie 1 „Ja, Aleksander Wielki 
KieizieKiNUNIENW  _. GI: Mo ZARA | 
Gracz w wojsku —.............. BE SEoacil AU 20 
WON "BRB GOAL EEN: BalGUTS GAlE ...............2.-....-.- dż 
Patefon - U2, Madonna, | ERICTZONAJ: Blair Witen (rojegł................... 24 
AINAJINZM M CZECH Escape irorMonkey*6land....... 21 
Kinematograf - Włńdca | JESC 22 Warerakaj: Azeroth m.............. 26 
Pierścieni, Drapieżcy 4... WURDE ró „aa27 


Temat numeru | ---=zsgiz wę] 
„PLATFORMA CYF RÓW a Longest Journey ...... SRA .------.- 65 


Vampire Masquerade: REdęmplortA 
GOTTA) om 2 WI 


czyli burzliwa historia 
rzad nJ.AX aorCTE RADI 


Żajj Jordan, Krooger, McSon, Roos, Tzkee 





W PAŹDZIERNIKU KILKUDNIOWA IMPREZA NA STATKU, PANIENKI NA MIEJSCU! JEDZIESZ? 


NEGWZZŻA 


CNN UA 


e" 
w potsgm| wersji językowej 


Jerzy Stuhr i i sze Figura 













7 eź sprawy 
V w swoje ręce 
i popłyń w rejs 
ogromnym 
liniowcem pełnym 
najfajniejszych 
panienek pod 
słońcem. 
Udowodnij, że 
jesteś prawdziwym 
macho. Uwierz 
w siebie i poderwij 
najseksowniejsze 
laski na statku; o | 
od bibliotekarki 7, 
aż po samą Panią 


Kapitan. Tylko 
od Ciebie zależy 
czy przyjemnie 
doptyniesz 

do celu... 


GR LŁLLLLBP> Wersja polska i 
a "oiu dz wyłącz j 
M na dystrybucja w Polsce Sklepy z grami połecane przez CD Projekt Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa 


(0-22)5196968] €BDO'>3/7 j '/ £ R R A ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65, Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
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Jesień — kolorowe liscie I kasztany spada 
ją z drzew na ęlowy uczniów spieszących 


do szkół. Niektórych zaczyna ogarniać No- 
stalgia, melancholig i inne świnstwa, któ- 
re w zbyt dużych ilosciach doprowadzić mo- 
gą do schizofrenii I obłąkania. stag. g] 
I. ye już to dotknęło — red.). 
e kto dy się tym przejmował, kiedy ca- 
ly świat oszalał I z kopyta zabrał się do 
przygotowań do zimy i świąt Bożego Na- 
rodzenia? My równiez chcielibyśmy przy- 
laCZYC SIE 00 Ni m FA 
mu i jako pierwsi składamy wam najlep- 
5ze zyczenia bożonarodzeniowe! 
A wracając do tematu. do meritum Spro- 
CE Rychłe nadejście Gwiazdki rozwią: 
zało języki rzeczników prasowych ik" 
etekty możecie la pa W oko 
I ucho rzucają Się p. e "bej im dwa 
Aai|* tytuly - TOMB RAIDER CHR 
IGLEG i RETURN TO UAGTLE WOLFENSTEIN. 
(0 ważne, 0ba ukażą Się zapewne pod ko- 
niec tego stulecia I mogą służyć jako $Wiet 
ny prezent pod choinkę lub — jak kto wo- 
li - jako deser po kolacji wigilijnej. Ciao! 


tym samym tytułem - 


Mimo. iż na brak tytułów roz- 
grywających się w czasie rzeczy- 
wistym, opowiadających o misjach 
komandosów lub brygad antyter- 
rorystycznych narzekać nie moż- 
na, szefowie australjskej firmy Blue 
Tongue uznali, że rynek z otwar- 
tymi rękami przyjmie jeszcze jed- 
ną. Fabuła STARSHIP TROOPERS 
opiera się na książce i filmie pod 
jest rok 
2268 i ludzkość musi bronić się 


przed najazdem wielkich robali, zwa- 


tych Arachnidami. Do walki zosta- 
e wystawiona elitarna jednostka 
diechoty, której poczynaniami za- 
rządzać będzie gracz. Autorzy obie- 
cują, że w ST najistotniejsze bę- 








dą unikalne umiejętności kazdego 
członka zespolu i ich wykorzysta- 
nie. Przekonamy się o tym pod ko- 
niec listopada — na ten bowiem 
termin przewidziana jest premie- 
ra polskiej wersji gry. 


Lada dzień na półki sklepowe po- 
winna trafić druga gra z serii o bom- 
bowcach B-17. Tym razem aby za- 
pewnić maksymalną dawkę reali- 
zmu, oprócz wspaniałej, precyzyjnej 
grafiki i dokladnego odwzorowa- 
nia praw fizyki autorzy postano- 
wili dać graczom możliwość obej- 
rzenia wnętrza samolotu. Bę- 
dziemy mogli śledzć pracę wszystkich 
członków załogi. a nie tylko pilo- 
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ta. A w powietrzu będzie mogło spo- 
tkać się aż 16 dowódców „Lata- 
jących Fortec”, dzięki rozbudowa- 
nemu trybowi multiplayer. 


Hokej w wydaniu Electronic Arts 
mimo swej wysokiej jakości poSia- 
dał kilka wad. Raz było czegoś za 
mało, raz za dużo i koniec końców 
poszczególne edycje zaliczane by- 
ly raczej do gier zręcznościowych 
niż do symulatorów sportu. Tak tez 
będzie z NHL 2001 — widocznie 
właśnie taki kierunek obrał dział Sports 
firmy EA. NHL 2001 to tradycyj- 
nie 30 klubów, z wszystkimi aktu- 
alnymi nazwiskami, jak równiez 20 
międzynarodowych skladów. Wraz 
Z grą otrzymamy rozbudowany edy- 
tor drużyn, z pomocą którego bę- 
dziemy mogli zbudować od podstaw 
cały hokejowy świat. Nowa jest rów- 
nież fizyka ruchów zawodników i krąż- 
ka — całość, lącznie z bójkami, zo: 
stała zwirtualzowana z pomocą tech- 
nologii motion-capture. Zmianom 
uległa także sztuczna inteligencja, 
na którą skladają się: dynamicz: 
ne stosowanie odpowiednich stra- 
tegii, nowe sposoby zdobywania 
punktów i publiczność, która 
wreszcie zachowuje się tak, jak przy- 
stało. Nawet podczas zbiorowej bi- 
jatyki... 
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Rzecz dzieje się w roku 1072 
Wojna między Bogami a ich bez: 
cielesnymi wrogami rozgorzała na 
dobre. Aby ratować starozytne ar: 
tefakty stanowiące wiedzę całej ludz: 
kości, do boju wyrusza kilkunastu 
nieśmiertelnych herosów Moca- 
rze, w których przyjdzie nam się 
przelstaczać, trafiają do krainy Fa- 
therdale na kilka dni przed osta- 
teczną konfrontacją Dobra I Zla. 
Tak właśnie rozpoczyna się akcja 
gry THE GUARDIANS OF ASGARD 
- clekawej mieszanki eRPeGa I przy 
godówki. Naszymi poczynaniami kie- 
rować ma ponoć niezwykle szcze- 
gółowo przygotowana fabuła, wią- 
żąca ze sobą kilka różnych stylów 
gry, m.in. RPG, RTS i grę akcji. Tym 
co jeszcze przyprawia nas 0 drże- 
nie kończyn, jest ponad 150 nie- 
powtarzalnych postaci, 400 ręcz- 
nie rysowanych przedmiotów, 
siedem epizodów zbudowanych z 
mokradeł, bagien, pustyń, równir 
dolin, lasów | kilku innych wersji 
krajobrazu, składających się na po 
nad 60 lokacji 


NA 
Jye 


nym z najpotężniejszych elementów, oprócz oczywiście silnika Kłeja 
numer 3, jest bez wątpienia inteligencja komputerowych postaci - 
zarówno wrogów, jak i botów, których niewielki oddział będzie 
nas od czasu do czasu wspierał. Zolnierze kryją się, potrafią 
osłaniać atakujących kolegów, a nawet odrzucają wysłane w ich 
kierunku granaty. Wśród bogatego arsenału znajdziemy Lugera. 
Mausera, lompsona, nieodzowną reakietnicę, Venom - potężny ka 
COTNUZALOW ALU [e74 
WIERA ELIA ZNA MLO 
rego szczegółów działania 
autorzy nie chcą ujawniać. 
SERIESTENŁZZAUYTUĘ: 
niewiarygodnie rozległych po- 
ZAL ASZO TUI KOJ 
nierzy spotkamy również pólu 
marłych ludzi Himmlera i nieco 
poprawionych mechanicznie 
komandosów. Całość zostala 
AGWUEEZNOELER A" 
tryby rozgrywki: death- 
LEHIN=CIUULIAAE 
ELIEZER 
Blazkovicz, wystąp! 


NovaLogic udało się po raz ko- 
lejny zadziwić wyczekujących gra- 
czy. Wszystko wskazywało, że LAND 
WARRIOR, który powinien pojawić 
się w przeciągu kilku tygodni, hu 
lać będzie na silniku typu Voxel. Oka: 
zało się jednak, że firma zrezygno- 
wała z «pozeracza mocy» na rzecz 
pracującego w 100 proc. w 3D no- 
wego silnika, prezentującego po- 
dobno piękno technologii Voxel w 
połączeniu z olbrzymią wydajnością 
i renderowaniem nawet tysiąca me- 
trów naprzód. Reszta LAND WAR- 
RIOR-a prezentuje się równiez cał- 
kiem, całkiem: zagmatwana, umie- 
jętnie zaprojektowana fabuła, 
opisująca przygody pięciu wetera- 
nów Delta Force, zróżnicowane mi- 
sje, od ratowania zakładników, po- 


przez sabotaże, az po bezpośred- 
nie ataki na siedziby terrorystów, 
nowoczesne bronie I wyposażenie, 
w którego skład wchodzić będą ka- 
mery wideo, GPS, zakładane na gło- 
wę wyświetlacze oraz laserowe ce- 
lowniki. Ot, taki terminatorek w 
wersji light 


Chłopcy z 
Ripcord Ga- 
mes doszli 
do wniosku, 
że ich ostat- 
nie dziecko 
nie posiada 
bynajmniej fa- 
scynującego 
imienia | dzię- 
ki takim oto 


przemyśleniom zamiast M.0.U.T 
dostaniemy SHRAPNEL: URBAN WAR- 
FARE 2025. Niby nic, a podobno 
nowy tytuł łatwiej kojarzyć się bę- 
dzie z prezentowanym typem gry 
Wszystko inne pozostało po sta: 
remu, łącznie z datą premiery, któ- 
rą wcześniej ustalono na drugi kwar: 
tał 2001 roku. Rozgrywająca się 
w latach 20. przyszłego wieku ak 
cja gry SHRAPNEL przelstoczy nas 
w żołnierzy lekkiej piechoty stosu 
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jącej dotychczas nieznane forte 
le wojenne. Superrealistyczne 
otoczenie. budynki i pojazdy bar- 
dzo podobne do tych, jakie widzi: 
my obecnie - to tylko wstęp do ca- 
tej historii. Strzelanka FPS, bo w 
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Wraz ze śniegiem, mrozem i innym zimniskiem nadchodzi powo- 
li moment, na który czekają rzesze fanów — czwarta część przy- 
gód Lary Croft, tym razem opatrzona nazwą CHRONICLES. Gra ma 
charakter reminiscencji — jej przyjaciele przypominają sobie czte- 
ry największe przygody życia Lary. Każda misja rozgrywana jest w in- 
nym miejscu i ma zupelnie inny charakter. I tak: irlandia to Lara 
16-letnia, nie umiejąca posługiwać się jeszcze bronią, niemiecki 
U-Boot to 100 proc. sensacji, Rzym przypomina klasycznego TR, 
a Wieża to przedziwne miejsce utrzymane w stylu high-tech. Sil- 
nik graficzny nie ulegi drastycznym zmianom — zwiększono tylko 
liczbę przedstawianych detali oraz poprawiono oświetlenie. Lara 
potrafi wykonywać kilka nowych czynności, np. przeszukiwać po- 
mieszczenia i balansować na cienkiej linie. Wśród nowości napo- 
tkamy także karabin snajperski, haki, możliwość walki wręcz i dwa 
nowe, obciste stroje. Z kolekcji Armaniego czy Chanel? 


Spokojne zazwyczaj niebo, roztaczające się nad całym naszym gro- 
wym światem, zasnuly burzowe chmury — domysłów, oczywiście. Otóż 
pewien pragnący pozostać anonimowym programista z LG Studios po- 
informowa! media, jakoby znany wszystkim koncern Eidos, właści- 
ciel między innymi postaci Lary Croft, dokonał kolejnego zakupu. No- 
wym nabytkiem stał się podobno... uwaga, uwaga!!!... THIEF. I to nie 

jeden, ale cała seria razem z ko- 
dem nowego engine 'u 
do kolejnych przygód 
naszego przyjaciela - 
złodzieja. Firma Eidos 
po kilku dniach ocze- 
kiwania... potwierdzi- 
la plotkę. Oprócz te- 
go na jaw wyszło tak- 
że, że kontynuacją 
serii zajmie się teksan- 
ski oddział lon Storm, 
na czele z Warrenem 
Spectorem - twórcą 
m.in. DEUS EX. Pozo- 
staje nam tylko wypo- 
lerować tom, czekać na 
trzeciego bandziora i 
słać modły, aby lon 
Storm nie spapral 
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takim wlaśnie klimacie utrzymany 
jest SHRAPNEL, zadysponuje po- 
nadto potężnym arsenałem bazu- 
jącym na znanych nam zabawkach 
i nieodzownym u tego gatunku mul- 
tiplayerem. Smialo juz teraz zarzą- 
dzamy mobilizację graczy. 


Kiedy Microsoft wykupił serię 
MECHWARRIOR, wszyscy zasta- 
nawiali się, czy zmiana opiekuna 
wyjdzie grze na dobre. Atakujący 
jeszcze przed Gwiazdką ME- 
CHWARRIOR 4 za wszelką cenę chce 
nam udowodnić, że tak. A oto «krót- 
ki. przegląd nowości, którymi 
szczyci się M4: dynamiczny sce- 
nariusz dopasowujący się do po: 
czynań gracza, © | w pelni mody 
fikowalnych mechów, nowe bro- 
nie, lepsza kontrola nad 
kolegami-mechami (którzy potra- 
fią oprócz standardowych rozka- 
zów wykonywać różne skompliko - 
wane manewry taktyczne), znacz- 
nie rozbudowana inteligencja 
komputerowych przeciwników, 
którzy uczą się analizując Twoje ru- 





chy, potrafią się między sobą ko- 
munikować, a co ważne - posia 
dają odmienne osobowości i sty- 
le walki. Zobaczymy takze tętniące 
życiem otocznie zlożone nieraz 2 
setek budynków I samochodów, któ- 
re - podobnie jak przechodniów - 
mozemy zamieniać w mokre pla- 
my, oraz dzienne i nocne misje roz- 


grywane w najróżniejszych warun- 
kach atmosferycznych. Jak widać 
adopcja okazała się udana. 


to oficjalny dodatek do 
JNREAL TOURNAMENT, a jego pel- 
na nazwa to GAME OF THE YEAR. 
Wewnątrz pudelka oprócz pełnej 
wersji UT znajdziemy pack, na któ- 
ry składają się trzy mody i ponad 
20 nowych map. Ale stop! Wszyst- 
kie trzy dodatki, tj. Tactical Ops, 
Rocket Arena i Chaos UT to tyl- 
ko rozszerzone wersje modów, któ- 
re mialy juz swoją premierę w Sie- 
ci. Tactical Ops to próba przenie: 
sienia rzeczywistych warunków 
bojowych grupy komandosów w Świat 
UT, ze szczególnym naciskiem na 
aspekt walki drużynowej. Rocket 
Arena to specyficzny tryb walki, 
dobrze znany graczom na całym Śwe- 
cie Na Chaos UT składają się na- 
tomiast: nieco inne podejście do 
wieloosobowego fragowania, no- 
we mapy i bronie, takie jak np. ku 
sza i automatyczna wieżyczka. Au: 
torzy upchnęli dodatkowo pokaż: 


ny pakunek map, skór, power-up-ów 
i innego dobrodziejstwa 


nalezy do bardzo modnego ostat: 
nio gatunku: on-line owych gier RPG 
rozgrywanych w świecie fantasy. 
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Niele z zali piementowany Ww niej 
elementów zasługuje n pecjal 
ną pochwałę, ale tatecznym 
werdyktem musimy zaczekać JjeSz 
cze kilka miesięcy. Frzygodę swą 
zaczynamy z mieście New Jollis pel- 


nym bandziorów, szaleńców | ka 
planów. Postać, którą na amym 
początku tworzymy z drobniutkici 
letali, moze nalezeć d jednej 4 


siedmiu ras oraz do jednej z 25 
proleS| Ponad 2UU czaróv )śmiu 
Szkól, JUUU przedmiotów, kaler 
darz ;ystem prawny to dopie 
> wstęp do samej gry. Autorzy 
zadbali o uwzględnienie roli repi 
tacji naszego gracza, Syst [ofi 
Jawędek, O0p )wiednio dobi JNy SYS 
tem walki z czarami o modylikc 


walnej mocy jakomicie 

przygotowaną dynamiczną eKON( 

mię wyznaczającą ceny ) 
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Grupie Delphine Software 
rcom m.in. obu części MO 
TO RACERA, widocznie nie dość 
dobrze zyło się z kolegami z Elex 
tronic Arts. Cichaczem spakowe 
li manatki i przenieśli się za oce 


an, gdzie z wielką pompą zostal 
przyjęci pod Skrzy dła WojEgo ni 
wego wydawcy - Infogrames. | Se 


juz tego pierwsze efekty. Wpon 
powane z wielkim impetem w mi 


tocykiową serię pieniądze zaowocują trzecią częścią gry 
MOTO RACER. Słychać już głosy, jakoby kolejna edycja 
niosła ze sobą szereg nowych elementów, poprawek i nie 
konwencjonalnych rozwiązań Jak na razie obie strony uchy 
ają się od komentarzy na temat daty premiery i platform 
na jakich pojawi się MR3 


Wiadomo, ze DE2 Hy Ul line nie moze ODYĆ SIĘ ŻA jen 


szanujący się producent. Zapewne do tego właśnie wnio 
ku doszli koledzy z Blue Byte, rozpoczynając prace nad 
BATTLE ISLE: DARKSPACE - mieszanką kosmicznej ak 
cji i strategii właściwej dla tego zespołu. Wszystko oczy 
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konsoli w historii. Microsoft zamierza stopniowo wysyłać twórcom 
gier pakiety coraz bardziej przypominające docelowego killera, któ- 
rego premiera planowana jest na jesień 2001 roku. Na razie pro- 
gramiści otrzymali nową kartę graficzną, dysk twardy, game-pad- 
-y I pokaźną instrukcję. Ofensywa Microsoftu rozpoczęta. Czeka- 
my na ruchy wojsk nieprzyjaciela 
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Nikt nie przypuszczał, że ludzie tak szybko będą się rozmnażać | 
że tak szybko zabraknie dla nich miejsca. Wyjściem z sytuacji oka- 
zały się olbrzymie wieże - samodzielne miasta. Górne piętra mega- 
budynku zajęli najbogatsi, a warunki bytowe drastycznie obnizały 
się razem z numerem kondygnacji. Na najniższych poziomach rezy- 


i 


dowały wszelkiego rodzaju męty: kryminaliści, szaleńcy i popaprań. 
cy, a jedynymi normalnymi ludźmi, którzy odwiedzali te rejony, by- 
li inżynierowie naprawiający fundamenty. Tyle, że właśnie oni za- 
częli nagle znikać. W PROJECT EDEN wskakujesz w uniform komandosa 
z UPA - agencji ochrony budynku, aby dowiedzieć się, kto tak na- 
prawdę stol za haniebnymi czynami. Umiejętnie wy- 
korzystując zalety trybu FPP lub TPP i przedziera- 
jąc się przez 11 olbrzymich poziomów, poznawać 
będziemy misternie splec'oną fabułę, okraszoną so- 
lidną dawką akcji. przygody i zagadek. Ciekawe, co 
oni robią, jak im się winda zepsuje? 


Na wiosnę przyszłego roku trafi pod nasze strzechy najdziwniejszy 
symulator, jaki kiedykolwiek przygotowywany by! w pracowniach Mi- 
crosoft. TRAIN SIMULATOR, bo o nim tutaj mowa, pozwoli nam w wir- 
tualny sposób poszaleć po torowiskach - jest to bowiem symulator 
pociągu. Microsoft, w porozumieniu z sześcioma największymi świa- 





towymi przewoźnikami kolejowymi, przenióst do komputera setki mil 
tras kolejowych, realistycznych krajobrazów i wyposażenia pociągów. 
Będziemy mogli wcielić się w jedną z trzech postaci: maszynisty, pa- 
sażera lub też widza. Powozić możemy 9 lokomotywami, od starusz- 
ki na parę, aż po superszybkie nowoczesne elektryczne cuda tech- 
niki. Oprócz zwyklego oglądania krajobrazów za szybą trzeba będzie 
od czasu do czasu ustalić rozkład jazdy dla pasażerów, pokierować 
zatiłoczonymi węztami komunikacyjnymi świata jak również poprowa- 
dzić kilkaset ton stali przez zaśnieżone górskie przełęcze. Teraz do 
szczęścia brakuje nam tylko symulatora kosiarki do trawy. 


Mimo ze chłopcy z XYZ nie wybrali jeszcze wy 
dawcy dla swojego najnowszego dzieła, którym jest 
3RD WORLD, nie mają się czym martwić. Dlacze- 
go? Sprawa jest bardzo prosta - nikt nie stworzył 
jeszcze tak rozbudowanego i tak nowatorskiego ko- 
smicznego symulatora on-line, który autorzy wo- 
lą nazywać «systemem». W 3RD WORLD wszyst- 
ko będzie mozliwe, nikt nie będzie narzucał żadnych 


reguł, nie będzie misji do wykona- 
nia, zakładników do uwolnienia. Po 
dobnie jak w rzeczywistości, gdzie 
kazdy zyje na własną rękę. W tej 
grze nic nie będzie zdefiniowane 

oprócz samego Świata, oczywiście 


Chcesz zdobyć coś leży do 


kogoś innego, odszukać tajemni 
czy obiekt, o którym Krąży Masa 
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któremu 
ściwy dobór przed rozpoczęcien 
rozgrywki A to, jak mówią auto- 
rzy, nie będzie wcale takie bana 

ne, gdyz waruńki mogą zmieniać 
się 2 minuty na minutę. O artystycz 
ny fragment naszych dusz zadba 


cieszących oko efektów specjalnych. 
Premiera Trzeciego Swiata plano- 
wana jest wstępnie na początek 
2001 roku 


BNLINE”: 


to kolejny produkt be: 

Nzględnie wymagający posia 
dania dostępu do Internetu 
tyle ze tym razem usadowio 
ny w Świecie Mutant Chro 
nicles. Fabuła? Nic prostsze 
go! Ludzkość dzięki swym de 
struktywnym Instynktom 
doprowadziła do wojny me: 
gakorporacji o świezo odkry 
te surowce na nowych pla- 
netach. Dowodzenie jedną z 


nich obejmujesz właśnie ty 
W WARZONE ONLINE, które- 
go debiut planowany jest na 
drugi kwartał przyszłego ro- 
ku, zastosowano system 
punkt-za-jednostkę, dzięk 
ważniejszy jest ich wła: 





wydajny silnik Valpurgius 3D, z ob- 
slugą olbrzymich terenów i boga 
tych w detale krajobrazów. Wraz 
z grą rozpowszechnianą bezplat 
nie otrzymamy zestaw podstawo- 
wych jednostek kazdej z sił. | tu 
tkwi haczyk - dalsze elementy bę 
dziemy mogli stopniowo dokupo 
wać w specjalnym sklepie-on-line 
Spryciarze 


ORIGINAL WAR 


Gdy grupa amerykańskich geo 
ogów odkryła na Syberii niezwy 
Kly mineral, mogący zrewolucjoni: 
zować naukę, Sprawą zaintereso 
wali SIĘ TOWwNIeŻ Arabowie | 
Rosjanie. Wybieramy jedną ze stron 
konfliktu i przenosimy 
się w odległą przeszłość 
by przejąć Kontrolę nad 
zlozami tajemniczego 
syberitu. ORIGINAL 
WAR lączy RTS-a, ro 
lepleja i styl COMMAN 
DO5-ów w | dną ca 
ość. Pomagać nam bę 
dzie druzyna zlozona z 
różnej maści specjali 
stów (żołnierze, naukow 
cy itp.), z których kaz 
dy jest niezastąpiony 
a w przypadku śmier 
CI któregoś trzeDa go 
będzie zastąpić wytrenowanymi mał: 
poludami lub robotami. Autorzy cheł: 
pią się niewiarygodną 
liczbą detali, jak np. pojazdami, któ 
re trzeba co jakiś czas tankować 
Nieliniowa fabuła z mnóstwem moż 
liwych zakończeń, bogactwo bro 
ni i przedmiotów, których będzie- 
my musieli uzywać, a takze dialo- 
gi (bez których daleko nie zajdziemy] 
stanowią wisienkę na torcie. Bar 
dzo smacznym zresztą. 





DRIVER 2 


Można się było tego spodziewać. 
Po doniesieniach, jakoby nie mia 
ła powstać pecetowa odmiana DR| 
VER-a ©, podniósł się krzyk, rumor 
pisk 1 olbrzymi sprzeciw braci po 
siadającej komputery PC. Nacisk 
okazał się na tyle silny, ze zamiast: 
«Nie», wszyscy usłyszeli: « Wieśc 
są dobre I wersja PC ukaze Się: 
Z zaufanych źródeł, których nie mo 
zemy zdradzić z obawy o losy żo 
ny prezesa lniogrames, wiemy, ze 
produkcją DRIVER-a © na PC i Dre. 
amcast zajmą się jednak osobne 
studia, których nazw niestety nikt 
nie chciał nam wyjawić. Nad tym 
jednak pracujemy, na kole mocniej 
rozciągamy I o efektach naszych 
lziałań niezwłocznie będziemy was 
nformować. 


LOMnanDER 0 


Jeśli grając w ulubioną grę 
musisz zapamiętywać kiikadzie 
nych kombinac 
Wiszy, powinien zainteresować 
ję fakt, ze lada momen 

lopcy z grupy Sontage li 


teractive wystawią na świa 


iąt przert ji kla 


| azienne drugą edy cjĘ SWO 
ej znakomitej aplikacji umo: 
iwiającej kontrolowanie gie 
28 pomocą... glosu. GAME 
COMMANDER 2 na podany gło 
sowy rozkaz wykonuje zapro 
gramowaną wcześniej czynność 
symulując np wciskanie kon 
kretnych klawiszy 
turze. Co więcej, nie jest wy 
magany wcześniejszy trenint 
i zaznajomienie programu z glo 
sem właściciela, każde sł 
może być użyte jako komenda, 


a ponadto GAME COMMANDER 


na klawia 
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e współpracuje z Windows 2000 

i wieloma znanymi programa- 

mi do pogawędek głosowych, Czy mozna do oklepanego pomyslu strategii czasu rze- 

jak np. Roger Wilco i [eamSo- _ czywistego osadzonej w realiach sci-fi podejść nieco ina- 

und. Jak można się domyślić, czej? Włoska grupa Piron próbuje nas przekonać, że moż- 

GC2 jest w pełni konfigurowal- _ na, prezentując nowatorską grę PURE POWER. W CZY- 

ny I nie potrzebuje żadnego nad-  STEJ MOCY o potędze naszej nacji nie będą Świadczyć w 

zwyczajnego sprzętu. Oprócz głównej mierze jej umiejętności bojowe, ale honor i pie- 

mikrofonu, oczywiście. niądze. Wysoki wskaźnik honoru decyduje o tym, czy przy- 
łączą się do nas dobrze wyszkoleni żołnierze, a pieniądze 








Gier strategicznych traktu- 
jących o I Wojnie Światowej by- 
ło wiele. Byly lepsze I gorsze, 
ale w żadnej z nich głównymi 
bohaterami nie zostaly Świnie. 
HOGS OF WAR usadowiła się 
w trójwymiarowych, turowych 
realiach, w których spotyka- 
ją się bekonowi zołnierze Sze- 
ściu narodowości: Brytyjczy- 
cy, Franzuzi, Amerykanie, Niem- 
cy, Rosjanie i: Japończycy. 


umożliwią kupno nowych technologii i 
pojazdów. Czeka nas jeszcze jedna nie- 
spodzianka - dysponujemy ograniczo- 
ną liczbą jednostek i dlatego właśnie 
musimy dbać o kondycję dwóch najważ- 
niejszych wskaźników. PURE POWER ura- 
czy nas oprócz tego ponad trzema ty- 
pami jednostek, 40 rodzajami broni i 
pancerzy, kilkudziesięcioma pojazdami, 
które podobnie jak bronie mozemy mo- 
dyfikować, tworząc niepowtarzalne 
kombinacje, oraz ponad 200 nielinio- 
wymi scenariuszami, dającymi w sumie 
prawie trzydzieści godzin najprzedniej- 
szej zabawy. Czy można chcieć czegoś 
więcej? Wydawcy. Tylko tego PURE PO- 
WER brakuje. 


Chłopcy z SSI postanowili uchylić nieco rąbka tajem- 
nicy i pokazali światu, czym zadziwi go POOL OF RA- 
DIANCE - najnowsze dziecko spod znaku RPG. Dzięki ści- 
słej współpracy z grupą Wizards of the Coast - wydaw- 
cami Dungeons and Dragons, udało im się podobno stworzyć 
niespotykany dotąd system gry, zgodny oczywiście ze 
wszystkimi zasadami sztuki roleplejowej. Specjalny sys- 
tem punktowy pozwolił wyeliminować klasyczne rzuca- 
nie kostką, a wszystkie umiejętności danej postaci, któ- 
re gracze mogą w dowolny sposób zwiększać lub zmniej- 
szać, dostosowując ją do aktualnych warunków gry, oparte 
Są w znacznej mierze na inteligencji danego osobnika. 
Dodatkowo, autorzy postarali się o nowoczesny, bez- 
stresowy interfejs podobny do tego, jakim posługuje- 
my się w «okienkach», i specjalny trójwymiarowy sys- 
tem prezentacji czarów, którego podobno ludzkie oko 
jeszcze nie widziało. Jednym słowem - czarna magla. 





Medycy, zwykli zolnierze, inżynierowie I szpiedzy to tylko niektóre z oddziałów, jakie dane nam będzie spotkać. W grze oprócz gra- 
fiki 3D nie mogło oczywiście zabraknąć solidnej dawki humoru. Animacje, efekty dźwiękowe i diabelnie kunsztownie przygotowane 
sytuacje, na jakie natrafią nasi podopieczni, naładowane są nim do granic możliwości. W HOGS OF WAR spotkamy oprócz tego 40 
rodzajów broni, m.in. czołgi, statki i artylerię. jak również 25 misji single i generator map multiplayer. Zwrot «mięso armatnie» 
nabrał teraz zupełnie innego znaczenia. 


Autorem wszystkich komików w «Newsach» jesli Łukasz MiESZKOWSKI 
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tytuł poiska producent data sc © wydawca 
LELCJE wyd. cena 
Zwariowany Czarodziej 2 tak Earthlight ___wrz-00 | 79 GODA 
Kryształowy Klucz takk  , , __ Earthlight wrz-00 | 79 (087 
Demise Ko Artifact Ent. wrz-00 | 69 CODA 
O LLLLLORUCLE p Strategy Plus wrz-00 | 99 CODA | 
WOT NE” Magix wrz-00 | 88 - CODA 
PALET Północy tak 1C paź-00 | 88 z CÓDA 
The Ward: Posłaniec z Przyszłości tak | Fragile Bite paź-00 79 - CODA 
Dutforce |-= wódz 03 paź00 , 99 CODA pa 
MAGIX PlayeR tek Magix paź-00 119 | CODA 
UE TNOEUUOLO ONCE tak Magix paź-00 PZ CODA 
LOLI tak Cryo 00-10-04 ? CD-Projekt | 
. BULK | | Hasbro 00-10-07 99 | CD-Projekt 
Earthworm Jim 3D | tak | Interplay MATEK 69 CD-Projekt 
OCL tak Cryo 00-10-14 69 CD-Projekt 
Larry 7 | tek | Havas 00-10-15 69 CD-Projekt 
The Loagest Joarney tak Funcom 00-10-18 ? GD-Projekt 
IOLUAL OYL CULD - tek | Interplay 00-10-20 ? CD-Projekt 
LOTTO LOL) | | tak Phantagram 00-10-22 ? CD-Projekt 
BLACK 6 WNITE | _ EA Games paź-00 ? IMIE 
COMMAND 6 CONQUER RED ALERT ZEA © Games LYS ? IMG 
AU LDL EULEJZH EUT | EA Sports paź-00 ? IYJE 
LIŁULI | (EA Sports paź-00 ? IYJE 
NO ONE LIVES FOR EVER | EA-Fox paź-00 ? IYJE 
NU UE ELU | | EA-Fox paź-00 ? IMG 
'_ CHAMPIONSHIP MANAGER 2000/2001 tek Eidos paź-00 ? | DYJE 
NA IEDITUUTY | | Eidos paź-00 ? DYJE 
WELLŁE LUSDA I EE a 3D0 | paź-00 ? IMG 
LILECT AUE | Codemasters paź-00 ? IYJE 
U ULTUPULU LDL ELILEL L(E) tak | - Codemasters paź-00 , IMG 
LA OCILU tak CDV paź-00 ? IYJE | 
DZE KOL EUULGz4(H tak Mirage paź-00 ? IYJE | 
TULOLEOOWINYN | Mattel 00-10-03 gq Play-|t 
Ax4 Evolution | | lejaji) 00-10-03 159 | Play-lt 
OTOLODJEJNNLWET | Mattel 00-10-03 99 Play-lt | 
Reach for the Stars | Mattel 00-10-03 gy Play-lt . 
LLL ELLE (Mattel 00-10-10 REJ 4) BU | 
Jet Fighter 4: Fortress America | e | CE 00-10-17 (|--OR Play-It | '4 
Tribes 2 © Sierra USTOSY, ? Płat | 
ULNOROTŁ M LUŁUTI | | Sierra 00-10-17 GE 1 Play-lt 
DET CALU | Matle Experience | 00-10-24 | 99 Play-lt | 
LLL | » . G0D | 00-10-24 EEE: Play-lt 
NYCETE "| Talonsoft | 00-10-17 | 159 Play-lt 
Mafia |. | Take 2 USL 99 Play-lt 
UOLŁ LODY REALNE , | GOD | 00-10-10 g9 Play-It 
Arentera ATERUEC paź-00 ? IV 
Batman Vehicle Adventure | | Ubi Soft paź-00 ? LEM 
MIROLINLUL (tak | Activision | paź-00 | ? LEM 
ALTOUIETNITU dA Ubi Soft | paź-00 ? LEM 
i-:4 Revolution Software paź-00 | ? LEM 
4 | Activision paź-00 ? LEM 
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a prośbę Penelopy, która wyczekuje bezskutecznie jakichkolwiek wieści od 
Ulissesa, Heritias postanawia wyruszyć w podróż, której celem jest odnalezienie 
najlepszego przyjaciela z dzieciństwa. Postanawia wyjechać do Troi gdzie Ulisses był 
widziany po raz ostatni, Tutaj zdobywa szczątkowe informacje, które połączone 
w jedność zaczynają tworzyć spójną całość. Heritias wyrusza w podróż po wyspach 
Morza Egejskiego, przeżywając najbardziej niesamowite przygody w mitycznym 
świecie antycznej Grecji, by ostatecznie trafić do krainy mroku. Będzie musiał walczyć 
z przerażającymi bestiami (cyklopami, gorgonami), unikać podstępnych intryg 
bogów oraz czyhających zewsząd pułapek. Poczynaniami Heritiasa musisz 
pokierować właśnie Ty... 

Odyseja: W poszukiwaniu Ulissesa to niesamowita gra przygodowa 
rozgrywająca się w Świecie stworzonym na podstawie najbardziej 

znanej antycznej legendy. 


ACOLN"ELCH 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


SZ. | [4a [7 Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 6$, 
(0-22) 519 69 69 | -|.407/]. 45 IN UTĘRO VS Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 


a M kk www.edprojekt.coem „ALETYAI © 2000 Cryo Interactive Entertainment - In Utero - Wszelkie prawa zastrzeżone 





Sklepy z grami polecane przez CD Projekt Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; 
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Jeżeli chcesz poruszać się po Internecie 
na drugim biegu, patrząc jak inni mkną na piątym, 
nley4=Cy4n (HT ofo)! [e ZJN CICY44P 


najchętniej kupowany 
przewodnik po Internecie 
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sprzedanych egzemplarzy - 
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lm Cam, Leonard Boyarsky i Jason D. Anderson to ludzie KE 

rych nezwiska warto zapamiętać. Z dwóch powodów. po PETW. 

| sze, stworzyli kultowego FALLOUTA podczas pracy w Interplay 

i, pa drugie zaś tworzą grę, która moze bardzo wysoko podnieść 

poprzeczkę jakości komputerowych RPG. Arcanum z8- 

my powiada Gię PAĘOMRSĄCO 4 wizyta na doskonałej strn- 

! ne TOWN http wwie 

„ _ rastudios.com/qamesfarcanuny] kończy sę O/EBe 

a nemnę śinotoriem i kolaczącym w dłowe pytaniem 

| - rzy ta arcydzieło naprawdę ukaze sę |u/ 
tw lutym? 

"%_ Najbardziej riezwykła jest idea pio- 

lączenia dwóch bardzo odrębnych świa- 

tów — tradycyjnej magk ADGD orac 

technołogu końca XVIII wieku, czyli cza- 

sów rewolucji przemysłowej Promo 

cyjny film pokazuje mecodzienne spa- 

| tkanie zekutych w zbroje rycerzy na 





polu bitwy. Jeden z nich powoli pod- 
chodzi do przeciwnka z dlugim, sta- 
WUS AT REZEWOWCYA 
ciąga z kabury rewolwer i strzela. . Włe 
OEPELUCENSU A EEE 
| strzelające z muszkietów Krasnoludy — 
PREDELEKCECHAUOA CZCI 
f znajdą Się w finalnej wersji gry. 
| w magii | maszyn parowych 
f_ | wymagała ód twórców bardzo uwaznego 
zaprojektowania reguł rządzących Światem 
y EA CODE TZNEJU CET LEU WEGA 
"po prerwszyfwstrzale z wielkokalibrowej dwu- 
rurki, praktyka jest jednak nieco inna Miektó 
re z broni tracą swoje właściwości W GBECno- 
ści sil magicznych, inne w ogóle odmaw sę posłu 
szeństwa, Autorzy zapewniają, że balańs SIĄESA 
WÓLCE ZASAEGKYWCIEKA 
się skończyć bez frustrujących przestojów. 
Nietródno wyfedukować ze 
chą prowadzonej postaci 





LEE CUE ycd to 
miał taką krzepę. ze tuzin 
podków rozerwie na strzę- 
py bez zmruzenia oka. Od 
powedńie dohierając po 
ziom inteligencji bohatera 


| add JJ JI JI JEJ 


ePwTwywya 






































kującymi Arcanum. Oprócz 
questów skladających się Na 
główny nurt przygody, 
w grze znajdzie się mnóstwo zadań pobocznych pozwala- 
jących lepiej poznać otaczający Świat | jego mieszkańców. 
Założę się, że ilość tzw. „easter eqg6 wie będzie mniejsza 
WAZNE 

Bardzo ważną sprawą dla fanów komputerowych RPG bę- 
dzie zastosowany w grze system LOU WILLI 
męciem będzie można przejść z czasu FZERZYWISŁEGO NA SYS= 
tem turowy| Przepraszam, jeżeli kogoś WAZĘPNIE MOM) 206- 
niem nic lepszega niż heksy | tury nie została esz) 

WEGIEJLTONZEWIMIW 
jów potworów, B podstawowych cech poSoROWAWEŚCIE 
tech pobocznych, 16 umiejętności, 80 OONANNANNANE 
jętności technologicznych. Co wy na £d$ 

WWCZNOGZYCA 
ZETA UNIJA NMO UR 
wiedzi i materiały prasowe, szykwa SEWINWNASE M RPG 
WSZCZECHCZASÓW. s 
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Akcja UCIECZKI... rozpoczyna Się zaraz po wy: 
darzeniach z poprzedniej części tej udanej, przy- 
godówkowej serii. Guybrush i Elaine, bohate- 
rowie CURSE OF MONKEY ISLAND, pobrali się 
i właśnie wrócili na wyspę Melee po miodowym 
miesiącu. Niestety, okazuje się, ze pani guber- 
natorowa zostala uznana za zmarłą i ktoś za- 
jął jej stanowisko. Ktoś, kogo zwą Charles L. 
Charles. Założę się, że inicjały tego gościa przy- 
prawiają Guybrusha o dreszcze. Elaine oczy- 
wiście nie może pogodzić się z utratą pozycji. 
Dlatego też eks-gubernatorowa rozpoczyna wiel- 
ką kampanię, mającą na 
celu odzyskanie fotela gu- 
bernatora. Swego Świe- 
ż0 upieczonego mężul- 
ka Threepwooda wysy- 
ła natomiast na 
poszukiwanie chleba, 
co okaze się zadaniem 
wcale nie tak błahym. 

No właśnie, Guy- 
brush znów popadnie 
w poważne tarapaty. Cze- 
kają na niego dziesiąt- 
ki zagadek oraz dowcip- 


; a 
nych rozmów z mieszkańcami IV 










qe iibrzech 
innych wysp (Monkey, Lucre i JambalayaMAWśród 
tychże mieszkańców napotka oczywiście posta- 
cie znane z poprzedąich trzech gier: Mistrzy- 
nię Miecza Carię, głupawego Stana, czaszkę imie- 
niem Murray I parę innych. Jednym z ciekaw- 
szych fragmentów gry, nawiązującym zresztą 
do pierwszej części sagi, będzie pojedynek na 
wyzwiska. Tym razem nie będzie on jednak utrzy- 
many w konwencji walki na szpady, lecz siło- 
wania się na rękę. W ogóle wyzwiska mają po- 
jawiać się częściej niż w CURSE OF MONKEY 
ISLAND - za złagodzenie języka w trzeciej czę- 
ści serii autorom gry najwyraźniej oberwało się 
od graczy. Postanowili więc wrócić do korze- 
ni, choć tylko (a może aż) w kwestii humoru, 
języka, zagadek i scenariusza. Oprawa ma bo- 
wiem znacznie odbiegać od „monkejowych” stan- 
dardów - po raz pierwszy gra będzie dzialać na 
silniku trójwymiarowym. No, może nie będzie 
to całkowite 3D, bo tła mają być jedynie pre- 
-renderowane - engine został zapożyczony z do- 








GRYWAJ 






BOKFEPERA 


GRIM FANDANGO. Wiąże się 

to równiez z rezygnacją z mysz- 

ki jako głównego urządzenia sterującego. Guy- 
brushem będziemy poruszać za pomocą klawia- 
tury, a ilekroć w polu jego widzenia znajdzie się 
jakiś istotny przedmiot, natychmiast na ekra- 
nie pojawi się stosowny komunikat. Zabieg ten 
ma uchronić graczy przed jeżdzeniem myszką 
po całym ekranie w poszukiwaniu tzw. gorą- 
cych punktów. 

Jedyną kwestią, która może niepokoić mi- 
lośników przygodówek, jest tytuł gry. UCIECZKA 
2 WYSPY MAŁP - brzmi to tak, jakby Guybrush 
miał już nigdy na nią nie powrócić. Ale nie mar- 
twcie się: zapytałem autorów gry, czy to juz 
ostatni odcinek sagi o piracie-niezdarze I Ci po- 
wiedzieli na szczęście, ze nic im o koń- 
czeniu tej opowieści nie wiadomo. 
Z przecieków dowiedziałem się też, 
ze nawet zakończenie gry ma su- 
gerować kolejną część. 

Ale o czym ja tu bredzę? Ma- 
rzy mi się piąta część, a nawet czwar- 
ta nie ujrzała jeszcze Światla 
dziennego. Przepraszam. Na razie 
będę trzymal kciuki, żeby ESCAPE 
FROM MONKEY ISLAND ukazała się 
przed Gwiazdką. A jest to podob- 
no możliwe. Chyba, że Guybrush 
znowu coś spartoli. 


TRZEBA WIAĆ 





STARA WIARA 


Malo efektowne i krótkie intro ma wielką za- 
letę - zajmuje niewielką część płyty. Mieszczą- 
ca się na czterech cedekach gra wedlug auto- 
rów ma być dłuzsza i trudniejsza do skończenia 
niz pierwowzór. Juz w dodatku TOTSC widać by 
ło dużo intensywniejsze wykorzystywanie poje- 
dynczych lokacji, doprowadzone do granic moz- 
liwości w PLANESCAPE TORMENT. BO2 nie jest 
prostą grą z „fedexowymi” questami w stylu „za- 
bierz przedmiot - zanieś przedmiot” lub „idź na 
miejsce, zabij wroga, wróć po nagrodę". Kom- 
binowania i dralogów nie jest moze az tyle, co 

w TORMENCIE, jednak wy- 
raźnie widać poprawę w sto- 
sunku do prostego jak pi- 
ka BALDUR'S GATE 
Budującym więź między 
członkami druzyny dodatkiem 
są rozmowy prowadzone przez 
postacie z głównym boha- 
terem oraz między sobą. Dru- 
idzi denerwują się w lochach, 
krasnoludy w lasach itd. Każ- 
dy z bohaterów ma tym ra- 
zem duzo Więcej do powie- 
dzenia, niż jego odpowied- 
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Skoro już przy NPC-tach jesteśmy, wa! 
0 wspomnieć 0 spotykanych od razu daw- 
wych znajomych. Z zamkniętej klatki wyluska 
was kochana Imoen, która tym razem jest nie 
tylko złodziejką, ale i czarodziejką (!!!). Obok 
stoi zamknięta Jaheira i Minsc, niedaleko zaś 
widać zmaltretowane zwłoki Khalida. Wszyst- 
ko pięknie, ale co z ludźmi, którzy w ogóle nie 
dołączali Minsca do druzyny (na przykład 
a)? Co z tymi, którzy wyrzucili z niej eks- 
tremalnie kiepską Jaheirę? 

Towarzysze chętnie opowiedzą sporo ze 
swych dawnych przygód, które razem prze- 
żyliście - lektura ich wspomnień przyda się 
wszystkim, którzy z jakiegoś powodu nie gra- 

i w pierwszą część BG. 
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TOTOLOTEK 


Blizej nieznany mag postanowił uwięzić 
drużynę aby zbadać magiczną silę, którą 
na pewno posiada dziecko Baala. Na począt- 
ku nie wiadomo, gdzie znajduje się więzie- 
nie ani kto jest oprawcą. Wkrótce sprawy 
trochę się rozjaśniają I okazuje SIĘ, że bie- 
gacie po podziemiach Athkatli, stolic 


BALDUR'S 


PZA PORCYCNOFE 





liwość kontynuacji przygody tym samym boha- 
terem. Ja niestety straciłem plik postaci pod 
czas któregoś z padów dysku, dlatego musia 
łem wygenerować herosa od nowa. Wielka szko: 
da, bo zamiast 110 punktów zycia ma on tera: 
tylko nieco ponad osiemdziesiąt 

Sztuczka ystyk działa Na 
dal. Wybierając krasnoludzkiego wojownika mo: 
na rzucać kostkami tak dlugo, aż w polu „si 
la" pokaże się maksymalna wartość 18/00 
że między siłą 18/9< 
pora dokładnie 

szans trafienia, ze o 40C 
funtowym plecaku nie wspomnę. Naprawdę 
warto chwilę pomęczyć się w losowaniu. Sta- 
ry patent na obniżenie inteligencji i wiedzy dc 
równiez nie powodowa 
większych komplikacji - krasnal nie ślinił się 
dukając słowa podczas rozmowy, tylko spo 
kojnie prowadził konwersację, posługując Się 
zdaniami złożonym 

Nowością zaprezentowaną w BGo jest moż 
iwość wybierania specjalizacji w ramach kla 
y. Wojownik może być na przyklad Berserke- 
em (to ja), który podczas szału bitewnego otrzy- 
nuje bonusy do HP, obrażeń i szans trafienia 
Jako Kensai specjal ję w walce mi 
em, macie dużą szybkość i celność. Nieste 

nie mozna nosić zbroi! Ostatnim rodzajem 
vojownika jest Wizardslayer, czyli pogromca 
nagów. Nie wybralem tej klasy, bo sama czę 
ciowa odporność na magię nie jest warta 
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zygnacji z noszenia magicznych przedmiotów 


poza zbroją i bronią 


ry 


Warto zwrócić uwagę na paladynów - są 
przewaznie bardzo dobrymi wojownikami 
a ich bonusy specjalizacyjne często są lepsze 
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Postać zaimportowa 
na po ukończeniu TOTSU 
będzie miała 161 tys. punk- 
tów doświadczenia, no- 
wo wygenerowany lub 
wzięty z BG bohater 
otrzyma na starcie B3 tys. 
Znowu zaimplemento: 
wano limit możliwego 
do zdobycia doświad 
czenia. Tym razem znaj 
duje się on na poziomie 
2.950 tys. punktów 
(prawie trzy miliony). Prze- 
kładając to na możliwe do 
zdobycia poziomy, otrzy- 
mujemy od 14 (druid) 
przez 19 (wojownik) do 
23 (złodziej). Dual i mul- 
tiklasowcy osiągają po- 
ziomy 11-16 





PO STAREMU 


Wygląd gry nie zmienił się prawie wcale. Ren 
derowane lokacje są oczywiście nieco ladniej 
szę i bardziej szczegółowe, ale trzeba długo przy: 
glądać się, aby zauwazyć istotne różnice mię- 
dzy pierwszą i drugą częścią. Pomocną opcją 
jest tryb full screen, kiedy to wszystkie bocz- 
ne panele chowają się, dając maksymalnie du: 
że okno akcji. Trzeba się na tą okoliczność na- 
uczyć tuzina skrótów klawiszowych, bez któ 
ych gra w ten sposób jest bardzo męcząca 

Istnieje co prawda opcja zwiększenia roz 
dzielczości do 800x600, ale w tym trybie na: 
wet na dziewiętnastocalowym monitorze po 
stacie są.bardzo, bardzo małe. Szkoda, że pro 
gramiści nie wzięli przykładu z TORMENTA. 

Zastanawiam się, czy warto kończyć przed: 
premierową wersję BG2. Z jednej strony nie 
nogę doczekać się, co będzie dalej, z drugiej 
za$ przechodzenie tej gry dwa razy bez kilku- 
niesięcznej przerwy nie wydaje się najlepszym 
pomyslem 


Krasnolud, naprzód marsz! 








Wokół trylogu BLAIR WITCH PROJECT, 
której wszystkie odcinki mają ujrzeć 
światło dzienne jeszcze w tym roku, 
WOEELOTATZZEATA TZ 
nego - cykl powstaje na kanwie gło- 
śnego filmu pod tym samym tytułem, 
a zjawisko wypuszczenia trzech pro- 
WU OWAVAG SLUC TUKYZTEACIES 
sięczne odstępy między ich premie- 
rami) do tej pory w historii gier kom- 
puterowych nie zostało zarejestrowane. 
WELZZA WZ ENCOWZACLOAYL OSR TE 
w BWP engine'u jednej z lepszych gier action- 
adventure ostatnich czasów - NOCTURNE. 
Uruchamiając wersję demo pierwszej części 
BWP najbardziej nurtowało mnie pytanie - w ja- 
kim stopniu engine będzie skopiowany, a ile bę- 
dzie w nim inwencji autorów BWP? Zauważy- 
lem, że autorzy pierwszej, a pewnie i dwóch po- 
zostałych części trylogii BWP poszli na łatwiznę, 
adaptując engine z NOCTURNE. Przejęli go prak- 
tycznie w calości, wprowadzając jedynie zmia- 
ny kosmetyczne - tak małe, że o większości z nich 
będę mógł napisać dopiero po bardziej wnikli- 





ENIENY ZA] GEE LIZANIE 
na łatwiznę" to sformułowanie niezbyt piękne, 
bo czy powinno się piętnować fakt czerpania z do- 
brych wzorców? NOCTURNE była grą dobrą, więc 
nie mam nic przeciw takim praktykom. Gralem 
kiedyś po nocach w kolejną część sagi 
KING'S GUEST, która po prostu mi się podo- 
bała i wcale nie interesowali mnie fakt, że en- 
gine jest taki sam, EL „kd grach. 

Na razie właściwie tylko jedną zmia- 
nę, istotną i na lepsze - poprawiono nieco ste- 
rowanie postacią. W NOCTURNE po naciśnię- 
ANLEWSZYWWOWEPZTENYNTN ZNANE 
hatera postać natychmiast kręcila mocny 
piruet i ciężko było ją obrócić o np. kilkadziesiąt 
stopni. Autorzy BWP najwyraźniej wnikliwie czy- 
tali recenzje NOCTURNE, bo tym razem obra- 
canie postaci jest 
myszą. Jeżeli komuś bardziej 
odpowiadają klawisze, może to 
sobie zmienić, ale nie polecam. 

W poprzednim tekście po- 
święconym nadchodzącej 





trylogii napisalem, że nie wiadomo, jak uda się 
przemycić do gry komputerowej największą Si- 


SEDLAK TLEUSŁZEJLE 


ekranie nie pojawił się ani jeden potwór. De- 
o gry rzuca na tą kwestię odrobinę Światła. 
edyne „osoby trzecie”, jakie udało mi się na- 
tkać, to jakieś półprzezroczyste zjawy, któ- 
EW ŁZELUESNW KUC ENEL=NEIEN NH 
fiły kąsać - I to dotkliwie. Czy jednak takie zja- 
wy wypełnią wszystkie etapy rozgrywki, czy należy 
je przypisać tylko do tego. który testowałem 
- nie wiadomo. Poczekajmy do ukazania się pro- 
LT STH EGZ ZKEY YEMEN 
wiedzieć na ten temat. 
FE CYBWT ZE) LUNET ZWA LO ETMLUEB 
gia BWP już na ufo WEG wł 
nam się bać. 
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s , nać się na wzgórza, co da miotaczom większy 
2 ć zasięg wszystkim premię do obrony itp., ale 
.. " — jeśli zbocze będzie zbyt strome, to oddział po 
prostu zsunie Się z niego odnosząc obrażenia. 
3 Oczywiście piechota będzie mogła okupować 
znacznie bardziej strome stoki niz kawaleria 
itd., co na pewno spowoduje wiele ciekawych 
sytuacji. Zmieni się równiez rola lasu. Nadal 
będzie mozna go wycinać, ale tylko dla celów 
strategicznych, gdyz drewno nie będzie już su- 
rowcem, a jednostki schowane w lesie będą 

niewrazliwe na strzały 


magazyn BDYBET DWeKu kura L 


ALLAN 













NPC-ów (tzn, boha- 
terów niezależnych], z któ- 
rymi mozemy porozmiawiać 
| kupić upgrade y lub 
broń. Dobrym przykła- 

| dem są tu Gobin Merchants, 
do których kazda strona 
konfliktu moze przyjść 
_ | nabyć potrzebne rzeczy. 
Podobnie do stworzeń, 

w grze znajdziemy również 





ną z nich jest obserwakć 
rium, które daje duże 
możliwości graczowi ma- 
jącemu je pod kontrołą (m.n 
pokazuje calą mapę). Uży 

łem określenia „pod kon 

trolą", gdyz neutralnych 
struktur nie można posia 

dać, można jedynie zebrać 
parę jednostek wokół nich 
| bronić ich przed innym 


FŁZER 


struktury neutralne. Jede* 


graczem Jezeli obroncy 
zostaną wybiei obserwato- 
rium przechodźi w ?%ęce 
gracza - ZwyCięĘŻCY: 

Najwazniejszymi jednost - 
kami będą bohaterowie, 
których rola i możliwości w sto- 
sunku do WARCRAFT 2 
(idodatków] znacznie się zwięk- 
szyły. Herosi zdobywają do- 
świadczenie I awansują na 
wyższe poziomy. posiadają tez trzy parametry 
(siła, inteligencja, zręczność). Mają takze ze 
staw specyficznych umiejętności oraz czarów, 
co mozna porównać do drzewek umiejętności 
z DIABLO 1. 

Znaczenie herosów na polu bitwy jest nie do 
przecenienia. Mają świetne statystyki ataku / obro- 
ny, lecz najwazniejsze jest to, że inne jednost- 
ki pozostające blisko nich zyskują bonusy do ata 
ku i różne specjale plusy, zalezne od umiejęt- 
ności bohatera. 2a przykład moze posłużyć ludzki 





ymag, który ma umiejętność przyśpiesza- 


Ne regeneracji many. dzięki czemu każda jed- 





nostka posiadająca ten współczynnik (i będą- 
ca blisko) szybko zregeneruje jej zasoby. He- 
rosi są mocno zróżnicowani, niektórzy posiadają 
duże wartości parametru sily i dobry atak, in- 
ni z kolei wysoką inteligencję i co za tym idzie 
duże ilości many. Bohaterowie będą posiadali 
takze własny ekwipunek, do którego będzie moz 
na wrzucić jakiś magiczny artefakt. Opcje „in- 
ventory" będą jednak słabo rozbudowane aby 
nie komplikować gry 


j gdy herosi polegną w wal- 
ś5zaMi w bazie gracza, zacho 
ty i współczynniki Twórcy zaim- 
fi tą opcję po to, by gracze nie ba 
Ę ih używać | nie trzymali w bazie w obawie. 


89 Ich stracą 


W grze dostępnych będzie wiele czarów, ale 
nie będą orfe rob'ć zbyt wielkich szkód Wiąze 
się to ze wzmocn.eniem jednostek oraz ze zre 
dukowaniem «ch do malej liczby. Czary są moc- 
no zróżnicowane | często dają wspaniale etek- 
ty defensywne jezeli właściwie się je polączy. 
Praktycznie każda jednostka ma jakiś czar - do- 
bre zarządzanie nimi to klucz do zwycięstwa 

Przejdę teraz do samych jednostek NaStą 
piła znaczna /ch redukcja - duza grupa sklada 
się z herosa i 10 jednostek. Dodano specia|- 
ne zdolności (np. Troll Hunter potrafi tfemic) 
czary oraz znacznie ulepszono staty „ TE- 
raz nie zarządzanie surowcami decyd wy- 
granej, lecz zarządzanie jednostkami 











W grze wystąpi 9 stron konfliktu; 
Ludzie mający za sojuszników Ki 
oraz elfy. Tak jak w WARCRAFT 2 
Rozjuszona horda Gfków mający 
wódcę Thralla Właśniejago wątek stanaw glówe 
ną fabulę gry. Okazał $ię, ze orkowie są KA[E 
dzo szlachetni I SpoKOjM„a to, ze przez WWIE 
odsiony byk krwiazBfczymi bestiami. £0 WIR 
złych demgnówdch t tak będzie 

- Demony, 0 ych na razie niewiele wia- 
domo prócz tego, ze ich cialo wiecznie pali się 
zielonym ogniem. 

- Ogromne legiony żądnych śmierci Nietimar- 
tych. Ich baza nie będzie miala charakteru pro 
dukcyjnego, lecz obronny Będzie miejscem, w któ- 
rym mozna w spokoju zregenerować jednost - 
ki i trochę je podpakować, ale nie będzie mozna 
ich produkować Kluczową rolę w strategu Un- 
dead odgrywają herosi oraz ciała poległych. Każ: 
dy bohater ma umiejęfność wskrzeszanł 
wych grupek Nieumartych, aby jednak i 
ło za latwo, ozywianie truposzy będzie zt 
kosztować dużo many, Wśród herosó | 









tu kluczową pos 
mroczny mag 
w bazie, lecz w tym GBW PoLNZELNE S4 ffości 
many przekraczające mt, jaki posiaga. W efek- 
cie poświęcić trzeba pewną liczbę jednostek Umar 
laków. 
Jest jeszcze piąta rasa, która do tej pory 

ie została przedstawiona. 

Prawda, że WARCRAFT 3: AZEROTH zapo- 
wiada się bardzo ciekawie? Miejmy nadzieję 
że ukaże się chociaz na Gwiazdkę... 
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Kiedy na początku lat osiemdziesiątych 
8-bitowe komputery trafiły pod strzechy, nie 
słyszano jeszcze wiele o Internecie. Moc ob- 
liczeniową maszynek z kilkukilobajtową pamię- 
cią i procesorami pracującymi z częstotliwo- 
ścią 2 Mhz ciężko porównać nawet ze wspól- 
HZEJINLELE CALOWE do TE 
były urządzeniami tak nowatorskimi i szoku- 
jącymi, że powstające wtedy gry kompute- 
rowe cieszyły się niesłychanym powodzeniem. 

Najliczniejszą grupę stanowiły gry zręczno- 
Ściowe, a wśród nich tzw. samochodówki, strze- 
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FUWIEEUUEE TEZY EeE 
ki. Mimo znacznych ograniczeń technicznych 
ówczesnych komputerów domowych (skąpej 
ilości pamięci, drogich i wolnych nośników da- 
nych i wolnych procesorów), wiele z gier, któ- 
re powstały w latach 1981-89, jeszcze dzi- 
siaj potrafi zadziwić niewątpliwym kunsztem 
MAYA LcYZE RZS WYCIE 0AZ 
wiście subiektywne, bo trudno zmobilizować 
zakcelerowanego Roosa do piania z zachwy- 
tu nad kanciastą grafiką o rozdzielczości mniej- 
szej od standardu wyznaczanego przez poczci- 
we VGA (320 na 200 punktów w 256 kolo- 
rach). Dla przykładu: ZX Spectrum dysponował 
paletą ośmiu barw (w dwóch odcieniach każ- 
dy) i serwował je w rozdzielczości 256 na 176 
punktów. Warto dodać, że cały ekran podzie- 
lony był na kwadraciki o wymiarach 8 na B pik- 
seli | w każdym takim polu mogły występować 
tyko dwa kolory na rez (albo jeden - za to w dwóch 


odcieniach). Znając te ograniczenia, w osłu- 

WELEKOEWTEELTELGLE A HALUE 

| CEWEK ZWEI NY UTC 
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dzinie gier zręcznościowych, czy gier w ogó- 
le. Pomijając pierestrojkę, był to rok, w któ- 
rym obecność IBM PC na rynku zaczęła ryso- 


| wać Się coraz wyraźniej. Spartańskie maszyny, 

; przeznaczone początkowo tylko i wyłącznie dla 
naukowców, zaczęły stawać się coraz bardziej 
wszechstronne i popularne. Standardy grafi- 


ki wyznaczane przez Herculesa, CGA i EGA ustą- 
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piły przed wstrząsającymi, jak na ówczesne cza- 
wiem - Amiga potrafiła tyle już dużo wcześniej. 

WESELA ELUECALLOCCNNJCH 
WELCHZAU EE OWE UC I rELU YZ 
UCZANELENAE WA OWNER ELSE 
gramistów porzuciła Spectrumny, Commodo- 
re'y 0-64, Amstrady i Atarynki i skierowała wysiłek 
umysłowy w kierunku PC. Co ciekawe, jedny- 
mi z pierwszych gier powstających na „kom- 
putery osobiste" były również zręcznościów- 
OERZYWEK ZO CAO EKIP [H-. 
nasze dzisiejsze danie główne. 


WLAKULE FSH 
ETHERNET 


Błyskawiczna kariera pecetów wywarła wiel- 
ki wpływ na rozwój gier komputerowych. Zwięk- 
szenie mocy obliczeniowej, wielkości dysków twar- 
dych i możliwości przesyłu danych nakreśliło no- 
we standardy. W toku tej ewolucji klasyczne 
platformówki niemalże wyginęły. Stały się zbyt 
proste i mało wysublimowane, żeby sprostać 
konkurencyjnym gatunkom - first person sho- 
oterom, grom przygodowym (z fabułami liczo- 
nymi na płyty kompaktowe) czy rozbudowanym 
roleplejom - zwłaszcza od kiedy niemal wszyst- 
kie gry korzystają z Internetu, żeby rozrywkę 
uczynić jeszcze bardziej emocjonującą. 

PEKIENC ZAJE EEEE ZEBYATIY 
jak JOUST, LODE RUNNER czy BOMB JACK (li- 
stę można by ciągnąć przez co najmniej pół 
strony), wydawane obecnie gry zawsze pozo- 
staną trochę bezduszne i pozbawione „oldscho- 


r am 





BOMB JACK | 


OZONE OR EHEZACEWAICI 
mówki były kwintesencją gier zręcznościowych. 
Jeśli grałeś z kumplem w BUBBLE BOBBLE (oczy- 
wiście przed jednym monitorem, bo sieci kom- 
AWZ WETO WEDATEJEWIWENYŁ SCE k="H 
ce-fiction), to wielogodzinna impreza była gwa- 
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rantowana. Jeśli grałeś sam, w SABOTEUR lub 
PANAMA JOE (alias MONTEZUMAS REVENGE) 
- mogłeś przynajmniej zrobić mapę poziomów. 
Kto dzisiaj słyszał o robieniu map do gier? 


AL EEPFUDNU NOTA PTH 


Pora zdefiniować pojęcie gry platformowej, 
czyli platformówki. Nie jest to wcale takie pro- 
ste - tak jak nic w życiu nie jest tylko czarne 
MILLE CA EZR ECP GH 
mi, inne wydają się nimi nie być, chociaż za- 
wierają podobne elementy. Po kolei. 

Klasyczna platformówka jest grą z za- 
łożenia czysto zręcznościową. Nazwa ga- 
tunku pochodzi od ukształtowania „te- 
renu”, w którym działa bohater gry. Oczy- 
wiście nie należy traktować jej dosłownie. 
Platforma nie jest wcale żelazną kratow- 
nicą złożoną do kupy za pomocą nitów 
- choć zdarzają się w grach i tego ty- 
pu konstrukcje (ELECTRO BODY, SABO- 
TEUR, DUKE NUKEM, ABUSE). Platfor- 
ma może mieć postać skalnej półki (FLASH- 
BACK) lub ulicy (ROBOCOP) czy kolejnych 
pięter w wieżowcu (ELEVATOR ACTION). 
Może też przybierać bardziej abstrakcyjne for- 
ILU A OCE KIUWDIENZIH 6 

Platformówki są dwuwymiarowe. Pokazują 
bohatera przede wszystkim z boku. Tylko cza- 
CEL CELS EN WIELCZWYE GIZA 
WOGLE CEPA YZ ILELUIA 
ELO PS EO EHEKNZNACY CHAN 
EU ZWENWZEMAT NNS CHOLEWA 
WZJTYYZC OZ EWAOENEIAWJCH 
kiś sposób pokonać. Wdrapuje się więc na wyż- 
Szy CE GUEELWOWZYDYTNELU CY 
niżej. Czasami moze zejść lub wejść po drabi- 
WEZ CWAIU ZEL OWH 
LERO LA 38)F 


WULEL AKA 


W ZRĘCZNOŚCI SIŁA 


Grając w platformówkę nie trzeba cały czas 
EEEE IEPRIENEPLOCW LUCIA ZH 
nak mimo tego, że większość czynności wy- 
konujemy instynktownie, zdrowy rozsądek i szyb- 
ka, logiczna ocena sytuacji na pewno nie za- 
szkodzą. Wyobraź sobie, że zafascynowany pięknem 
WEGO KEG ELWESZANENEC ATE NENA: 
nagle zapada ci się pod nogami! (fałszywa pod- 
łoga to jeden z klasycznych „numerów” w te- 
go typu grach.) Co można uczynić w tak tra- 
gicznej sytuacji? Oczywiście spróbować 
chwycić się innej platformy, skarpy czy pól- 
ki piętro niżej - im więcej opcji mamy w kry- 
tycznych sytuacjach, tym gra jest bardziej 
WMELEECEE ZH URE EZIATEJCZZE 
skakują, ale z biegiem czasu przyzwycza- 
EWELINA NN MELVATAN JE 
EWICZALO OWIEC ZEK ILE 
WILG CUEMA LWEPA MEC ALEW TE 





EMO NYZYIKIZEK TA SYLEN YEEYA LT 
MOWY ELEN ESARUCEJNENENUE TYLNE 

YTEUPIEAD TUZ ENEA CHA OE SE] 
przeciwnicy. Bez nich skakanie, bieganie, 
WAULEWAEEUEZCW DLUZEJ KYAATE 
ką dla sztuki. Sprawność fizyczna bohaterów 
platformówek to dodatkowe Środki umożliwia- 
EPEE EWNEZEWWN CZEK" 
kątach skrytobójców, jak też przeciwników gra- 
sujących stadnie i w otwartym polu. 

Wrogich agentów pacyfikować można na wie- 
le wymyślnych sposobów. Orężem może być ma- 
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j SABOTEUR 


czuga (PREHISTORIK), bańki mydlane (BUBBLE 
BOBBLE) albo proca (SCHOOL DAZE, BACK TO 
SCHOOL). Zdarzają się również bronie tak ab- 
AT ELIENE RSZYZEOWMIYIRIZNE HZ 
hater RAINBOW ISLANDS. Całości arsenału do- 
pełniają popularne pistolety (FLASHBACK, EL- 
EVATOR ACTION, GREEN BERET) i broń biała (GODS, 
PRINCE OF PERSIA, GHOSTS'N'GOBLINS). 

Czasami zdarza się i tak, że pokojowo nasta- 
wieni autorzy scenariusza zostawiają gracza zu- 


KROOGER LUBI 
PLATFORMÓWKI 


„formówek, nie przestanę w n 
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To świadomość dobrze spelnonego obowiązku - katharsis, 








Ukończenie platformówki to dła mnie jak powró 
do domu po długiej i obfitującej w przygody podróży. 


LO JEST ZA KRAWĘDZIĄ? 
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Ewolucję platformówek mozna przedsta- 
wić opisując trzy gry firmy Delphine So- 


ftware ANOTHER WORLD (OUT OF THIS 
WORLD), FLASHBACK i FADE TO BLACK 


Nie będę jednak „taki” i przedstawię po 
za nimi jeszcze kilka innych gier, które wpły 
nęly na rozwój piatformówek 

ANOTHER WORLD nie była pion'erem wśród 
platformówek na 
choćby PRINCE OF 
PERSIA | kilka mnych 
gier Nie chodzi 
jednak o to, kto był 
piePwZSZYy, ale O radz 
glos jaki zyskała 
jra O ile sam 
PRINCE OF PERSIA 
był lekkim szokiem 
to ANOTHER 
WORLD by! noka 
tem - pierw 
epicką, monume 
talną 1 kultową 
p'atformówką Tajemniczy film wprowadzał w kli- 
ą później mroczna grafika VGA obra 
żowala wydarzenia w sposób, do którego w tam 
tych czasach nie mogliśmy mieć pretensji (by 
wręcz za majstersztyk) 

Akcja przetykana była ann mowanymi wstaw 
kami z opowieścią. Delphine chyba jako pierw 
2a zdecydowała się na takie rozwiązanie, Utwier 
lzało to gracz ekonianiu, Ze uczestniczy 
w wielkiej przygodzie, a nie tylko „skacze 1 strze 
ia” ANOTHER WORLD byt bardziej przygodo 
Wy niz zręcznościowy, mimo to byl ekstre 
malnie trudny eprzewidywalny Zeby 
grało się pł anie nie pojawił się 
J pis „game over”, trzeba było wczuć sięw 

nat | odciąć od 'zeczywistości 
wydania ANOTHER WORLD I! spali 
ly na panewce Pe fenomenalnymi, klima 
tycznymi screenami z intro, Delphine Softwa 
ie pokazała nic więcej 


mat gry 


Jznawany 
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SEQUELE, SEQUELE 


Kolejną epicką opowieścią był FLASH- 
BACK. Od tej gry zaczą! się gigantyczny wy 
vp iatlormóowek na pecety FLASHBACK 
znawany za sequel ANOTHER WORLOA 


eStuszrnie 





peceta. Wczesniej ukazał się 





LOST VIKINGS 
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- byl krokiem milowym pod wzglęm systemu 
sterowania. interakcji z otoczeniem i bogac 
twa graficznego scenerii Bohater wyposa 
zony został w pistolet z nieograniczoną ilo 
ścią amunicji, strzelalo się nm lepiej niz w AN 
OTHER WORLD. Grę mozna było zapisywać 
w przeznaczonych do tego miejscach 
Zawłości fabuły przedstawiane byty nie tylko pod- 
czas animowanych przerywników. Ich uzupełnie 
nie stanowiły nianteraktyw- 
ne, animowane sekwencje 
'uchów bohatera na „po- 
lu walki” Po zrealizowaniu 
mini-questu, w którym 
trzeba było czasami coś ko- 
mus przynieść, zeby dostać 
określony przedmiot, bo- 
hater potrahł podrapać się 
w głowę i po chwili zasta- 
nawieria wyciągnąć zza pa- 
zuchy coś, o czym sobie Ma 
śnie przypomnal 
Grafika 0d samego po- 
czątku porazała jakością Tło tętniło zyciem Nie 
bylo w ogóle pustych przestrzeni, a stojąc w miej 
scu mozna było zachwycać się pięknem krajobra 
zu * projektanci poziomów przeszli samych siebie 
Po wydaniu FLASHBACKA zaczą! się moda n« 
platformówki, Pojawił się sequel nieśmiertel 
nego PRINCE OF 
PERSIA (z cytrą © 
A tytule), potem był 
LOST VIKINGS 
platformówka 
w której chodziło się 
trzema współdzia- 
tającymi ze sobą bo 
haterami naraz 
Ukazała Się równiez 
BLACK THORNE 
gra mająca zastą == 
pić nieśmiertelne 
g0 FLASHBACKA Była Dardzo QODra ale Nie na 
tyle, zeby zdetronizować jedynego wiadcę 
Pewnego razu mało znana firma Crack Dot 
Com stworzyła grę pod tytułem ABUSE, któ- 
ra da większości graczy była wielkim szokiem 
Oto udało się stworzyć platformówkę lepszą 
od FLASHBACKA, ABUSE uznawana jest do tej 
pory przez większą część graczy na całym świe 
cie za najlepszą platformówkę wszechczasów 


PRINCE OF 
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« mach 


Nowatorski system sterowania - ruchy boha 
tera za pomocą kursorów i celowanie bronią przy 
pomocy myszki - niesamowity klimat 

nie pozwalały oderwać się od ekranu 


grywalność 


TEORIA DARWINA 
Ostatnie klasyczne platformówki powsta 
w polowie lat dziewięcdziesiątych (COMIX 
ZUNE, PITFALL). Dzistaj rynek gier peceto 
wych jest zupelnie pozbawiony gier tego ty 
pu. Co się z nimi stało? 
Odpowiedzi szukać nalezy w „szale 3D", któ 
y zapanował kilka late temu wraz z nade/Śścen 
ery akceleratorów grabki trójwymiarowej. Hro 
Jucenci gier zaczęli adaptować niemal kazdy ga 
tunek głer komputerowych do trzeciego wy 
niaru. Nie ominęło to platformówek 
Pierwszym objawem te: mody był FADE TO 
BLACK W pewnym sensie wyprze Jził nieco swo 
4 epokę poniewaz pierwsze akceleratory do 
piero mały się pojawić FADE TO BLACK byl kro 
kiem milowym - po raz pierwszy mogsśmy oglą 
dać platformówkę w trójwymiarze Dynam'czna 
kamera stwarzala niesamowity kimat Filmowa 
a bohatera z trzeciej osoby - kogoś kto bregl w okre 
slonej odlegiości za bohaterem. Kan 
5Ladfaia SIĘ pONragaL graczów m JWaC SIę Lek 
fy poli było j3k naj 
PERSIA 2 epiej widoczne ma w 
niazdzący! Ws; a 
;JOnaci w FADE 0 ZLACK 
we wiedzieli jeszcze. ze £c 
Doczątek konca klasycznych 
platformówek 
Pierwszym kompietnyn 


ESIENIET 


n 


d Że VVOoćL 


UC! GIE 


latformowych do tra 
vm c L by [0 MB 
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OTzer 


: rz RAIDER. O le w FADE TO 
BLACK między pozioma 

ni przemieszczaliśmy się windą to w TOMB 
RAIDER mogtśm samodzielnie się wspimać 


*rzygoda oprawiona byla karkolomnym skoka 
ni. zapadającym e! jlatformami. real 


ią wodą itp Gracz mal całkowitą swobodę r 
chu zarówno w pionie jak i w poziomie, Fascy 
racja TOMB RAIDEREM calkowic'e odciąonęła 
jwagę graczy od smutnej śmierc klasycznych 
iatformówek 
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Okazało się, ze Serce ( 
ala platformówka w star 
l w prawą stronę, różne 
skoki i czolganie - klasy 
ności. Gra była doprac 
zręcznościowe | logiczni 
i ri „ZwypadJ min 













haiczna, do dzisiaj jest | 
jionych gier. 


1a bylo złapać się półki na | 
podczas biegu, co czyniło 


+ |OUORLO: 
ntuicyjne, że nikogo nie : a J0ODWORLO: 
i et ła i płynna animacja b n Yanosk 
stały niedoścignionyn W J20 

Dwee gry ze świata Oddv 
jyka gier platformowych : 
laj stara się pomóc Hoa 
ną przyjemnością, jak dwe 
vie dlaczego? Ano dlatego, 2: 
wszystko, co cechować pc 
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WINLAJANEŚ TIARNEG O SŁOŃCA 


Oto przed Wami kolejna gra z aa”. RPG. 
WERETWALSKAYTZALENENEANLNCYZ 
dę szkoda byłoby, aby tak ciekawa pozycja umknę- 
ła uwadze graczy. Co tu dużo mówić — prze- 
czytajcie, zagrajcie i osądźcie sami. Mam tyl- 
74 NE) produkt NWZA 
„Entertainment spodoba się Wam przynajmniej 
w połowie tak, jak spodobał się dE 

Gra osadzona jest, jak mc 
EEEE ZAWIE 
fantasy, ŁUGIUEZA CE 
nej — a jakżeby ina> 
czej — Arcaterą. Nie 
OAZA ABLLULCI- SIA 
stwem owym zebrały 
SACTUEEA 


Mrocz zdecydo- 








KI EUZIJEJ 
wiele mówiącą na 
zwą Czarne Słońce, czyni wszystko, aby 
usunąć prawowitego władcę, księcia Faltora Ax 
Kathora. Rozpoczyna się zatem czas intryg, mor- 
derstw i kradzieży, Ulice Senory, siedziby księ- 
EZYWA ONCE UELW ELEN RITA 
jeśli siudzy mroku nie zostaną powstrzymani. 
A czas upływa nieubłaganie i niestety działa na 
SOLO EH 





CEUENA WU UEWSEJNEWIEKIEDCU 
miasta nasz bohater i, jak łatwo wywnioskować, 
jest on jedyną we wszechświecie osobą zdol- 
ną do. powstrzymania zła. Jeśli zawiedzie, jęki 
i krzyki mordowanych i torturowanych będą nieść 
SEJELT oz ZEKM GEE CH 











Aby do t UJ. Ke dopuścić, nasz NOR he- 
LEJE wykonać trzy zadania. Są to: znisz- 
czenie „wspomnianego wcześniej Cżarnegó 
Słońca, wyeliminowanie niejakiego Roga Gwe- 
„ Nuara; lokalnego opryszka i zabójcy, współpra- 

U „ Cującego ze Słońcem, 
oraz 


rozwiązanie za- 
gadki książęcego berła, symbolu władzy sądow- 
niczej, które zostało w tajemniczych okolicz- 
nościach skradzione. 

Oczywiście oprócz wymienionych wyżej bę- 
dzie mógł zabrać się także za zadania pobocz- 
ne. Ich wykonanie nie jest wprawdzie koniecz- 
ne do ostatecznego zwycięstwa, jednak miesz- 
kańcy Senory mogą w dowód wdzięczności dostarczyć 
ciekawych informacji bądź zaoferować inną po- 
moc w zwalczaniu slug ciemności. Należy jed- 
nak pamiętać, że na uratowanie Arcatery jest 
bardzo niewiele czasu. Hm trzy tygodnię dzie- 
FLOCIE A EYE WE Żur 
cać się w wir „sąsiedzkiej” pomocy, zapomina- 
jąc jednocześnie o głównym celu gry. 

Teraz może trochę o tym, co widać i co słychać. 

Graficznie gra prezentuje wysoki poziom. Po- 
szczególne lokacje zostały wykonane bardzo pre- 
ZY szczegóły zaś znakomicie dopasowano 
do charakteru miejsca, w którym nasz bohater 
aktualnie się znajduje. W dzielnicy siumsów prze- 
W ZJEŁENWZCIERIEEEECTTWEWALNTCZKTUIS 
CE, Zaś wałęsające się tu i tam zapchlone kun- 
WECELTONYZ OCEN ZZA YZ 
paczy, w dodatku bardzo sugestywny. W bogatszych 
rejonach miasta, co jest zupełnie zrozumiałe, sy- 


buacja przedstawia Się inaczej. iż traw-e 
niki, czysto, schludnie i miło. s 
Natomiast krajobrazy, pomijając ich bardzo * 
"dobre wykonanie, są po prostu piękne. Cudow- 
LELWALEZS MOW ARYZ LN OKZZALI CE 
WZUWEWCWOICUECYNO OC 
po tb, aby podziwiać widoki. Taki mały rajd kra-* 
joznawczy. Naprawdę warto. 
Do części dźwiękowej też nie rożna się 
przyczepić. Co się.od razu rzuca w oczy 
(a raczej uszy), to rewelacyjne 
wpróst dopasowanie lektorów do 
postaci przez nich odtwarzanych. 
Do tego podkład muzyczny bar- 
dzo dobrze komponuje się z ob- 
razami i dyskretnie podkreśla 
„aktualną sytuację. Podczas wizy- 
ty w karczmie słychać skoczną mu- 
ykę przeplataną gwarem podpitej ga- 
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Wymagania minimalne: 


przykład wędrujemy po leśie, pod- 
kreśla jego mroczny nastrój. Po pro- 
stu perfekcja w każdym calu. 
Samo prowadzenie rozgryw- 
ki nie nastręcza większych trud- 
ności, zwłaszcza po pewnym tre- 
ningu. Interfejs jest wprawdzie 
intuicyjny, lecz, jak to mówią, dia- 
bel tkwi w szczególach. Zdarza się, że aby 
porozmawiać z jakąś postacią, trzeba ganiać 
za nią przez pół miasta albo dlatego, że stoi 
zbyt daleko i kursor jej „nie łapie”, albo dla- 
COWEERYEENEL OWA LUW TYLE YZ 
mowę irytującą serią pożegnań i pozdrowień: 
(Tutaj mała dygresja — trzeba zauważyć, że 
postacie niezależne stale 
gdzieś się przemieszczają, 
AJ ELEN EELD LUNE LEM ELU 
WJ ELETAPON ZA CAE 
EGYCELUYLEETETNKAZYE 
ZOT SENYLUMYZESCETEIE 
nutach gry nie zwraca się już 
uwagi na takie bzdety. 
WEWN LOW 
LOW ELE CEA LU IEH 
ciami. Zastosowano tutaj całkiem 
ciekawe rozwiązanie, urozmaicające prowadze- 
nie rozmów. Otóż do tej pory we wszelkiego ro- 
dzaju grach przygodowych czy RPG można by- 
lo w nieskończoność prowadzić konwersację, drą- 
żyć tematy aż do bólu. W ARCATERZE niestety 
CWE CZYWZIN DA: SZENIA 
czas rozmowy widoczne są dwa bardzo istot- 
ne wskaźniki: cierpliwości i irytacji. Jeśli cier- 
pliwość rozmówcy spadnie do zera bądź też je- 
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go wytrzymałość nerwowa zosta- 
nie przekroczona, dalsza rozmo- 
WEREWCEZELWNEWYWEMWUH 
MD ARALYJZYCHEW TY 
osobnik odejdzie i ponowne pró- 
WAW PEUUEECKANZ""HYLYHU 
informacji spałą na panewce. 
W skrajnym przypadku może na- 
wet dojść do rękoczynów! Przy- 
znam, że nie spotkalem się wcze- 
ORACLE OZ 
wadzenia dialogów. Z pewnością 
jest to całkiem ciekawe uroz- 
ECA LUB LETICIA 
- Znamienny jest również fakt, 
że podczas rozgrywki nie 
ED ZO ANTEN CZOCHA 
WEKTELCTNNNATZWE 
cia rozróby w mieście kończą 
się najczęściej brutalną inter- 
wencją straży miejskiej, co pro- 
wadzi niemalże w 100 proc. 
do śmierci. Oczywistym wy- 
IEEE EEEE 
chiwanie żelastwem w środku dnia na zatło- 
czonej ulicy to proszenie się o kłopoty. W tej 
ZE MEZA NYEUENZZ ZALUNNCWER 
a dopiero w drugiej kolejności stalą, chociaż 
oczywiście co pewien czas użycie: miecza czy 
topora jest niezbędne. Zatem rozsądek przede 
wszystkim, mości panowie (i panie)! 

Na koniec kilka słów pod- 
sumowania. Gra jest bar- 
dzo sprawnie zrealizo- 
wana, trudno dopatrzyć 
się w niej jakichś rażących 
błędów natury czysto 
technicznej. Również pod 
względem merytorycz- 
nym wszystko jest bez za- 
rzutu — fabuła spójna i dość 
dobrze przemyślana. AR- 
GATERA ma ponadto w sobie to „coś”, czego 
wielu grom brakuje, a co nie pozwała od niej odejść 
aż do ukończenia przygody. Wraz z postępami 
w grze dają o sobie znać chęć rozwiązania ko- 


„ejnych zagadek oraz pragnienie rozwikłania za- 


plątanej ponad wszelką miarę intrygi. 
ARCATERĘ zdecydowanie polecam, jednak osta- 

teczny sąd wydacie wy, drodzy gracze. Jestem 

jednak pewien, że będzie on pozytywny. 











W zapowiedzi gry CRIME CITIES (lutowy „Re- 
SED UCZIELNECE EKRANY 
WJ RECECHNELUKEGNIEL CE 
alizację ambitnego projektu. Prognozowałem, 
że w marcu gra powinna być w sklepach. Od 
tego czasu minęło siedem długich miesięcy. 
Wreszcie, mocno Spóźniona, dotarła do 
Red_Akcji pelna wersja CRIME CITIES. Oka- 
CEEREJTA CLA WYAWTCCE 
zapowiedzi, nadal wartą jednak uwagi. 

Pomysł na zabawę pozostał ten sam - ja- 
ko kierowca (pilot) jednego z trzech latają- 
cych pojazdów, przypominających nieco samo- 
WWW LOLEPLLWEUDECUCEEELENE HI 
bardziej powiązanych z głównym wątkiem fa- 
buły. Przez cały czas pozostajemy w naszym 


i opancerzeni, więc pozostaje tylko odpowied- 

nio dobrać i unowocześniać arsenał. 
CRIME CITIES jest tak naprawdę zręcznościo- 

wą strzelanką FPP. z tym, że zamiast biegają- 


cą postacią sterujemy hiper-zwrotnym pojaz- 


dem latającym. Twierdzenie to potwierdza fakt, 
że sterowanie jest najłatwiejsze w klasycznym, 
A UK CEJCWETWAU YJCAŁEYJE 
sze). Pewnie dlatego, że nasz pojazd nie przy- 


pomina znanych maszyn latających - nie dzia- 


ła na niego grawitacja i siły bezwładności. Po- 
trafi-zawisnąć do góry nogami, latać tyłem i 
błyskawicznie skręcać w każdej płaszczyźnie. W 
ZZOZ A WEWAELN Z UELELA UE 
miczną strzelankę w pełnych trzech wymiarach. 
Jednym z najważniejszych manewrów w grze 


fzewaja, nagocjaóje ztran konfiiktu Wojny wadach "wi LAU obowi NE.ŚE KUCH pezet 
tygodnia. . SAF | 


latającym, uzbrojonym cacku, mogąc oglądać 
je ze środka, z boków, z góry, z tyłu i kilku in- 
WANE ATALICLNYZ W ZANZNY ACE 
dać i nawet, gdy zabrać musimy pojedynczą 
osobę, podlatujemy tylko do zaznaczonego 
budynku. Za wypełnione misje otrzymujemy 
WEWE GENE NZ YZ EKTNZILNEE 
nie amunicji, osłon, dokupienie różnych ro- 


dzajów broni, dopalaczy i generalnie podra- 


EWELUES WAY OWCA NY TELE 
sza się jeszcze w czasie gry). Z biegiem zabawy 


przeciwnicy także są coraz lepiej uzbrojeni 
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jest strafe owanie na 
boki, a pomocny oka- 
zuje się być oryginal- 
W reSEYCE 
dzania na cel. 
Autorzy gry sta- 
EIEEOJUEKMTE 
rzyć grę nieco inną 
LL NEJ 
rozproszyć wspo- 
mniane wrażenie. 
Świadczy o tym dość 





ciekawa fabuła, obejmująca razem z zadania- 
mi pobocznymi (nie związanymi z głównym wąt- 
kiem) ponad sto rozmaitych misji. Zlecenia, któ- 
CA ZLWAUNY ZWZ HELI 





częściej są ciekawe, choć trzy czwarte z nich 
kończy się soczystą rozwałką od kilku do kil- 
kunastu wrażych maszyn, działek czy budyn- 
ków. Reszta ma za zadanie urozmaicić zaba- 
wę. Czasami trzeba kogoś albo coś gdzięś pod- 
wieźć (przesyłkę, jakiegoś gościa na łowisko, 
bandytę na... napad na bank), coś załatwić lub 


_ obezwładnić specjalnym działkiem jakiś pojazd. 


WWZWYK CZE HELLERA CZALITAL ICS 
stety, duża część misji pobocznych jest doło- 
żonych na siłę albo po prostu bzdurnych. Przy- 
ACE WEW NEC W LELTNKNZE 
su ochraniając profesorka, bo odkrył on 
podobno miasto starożytnej rasy. Nudno, le- 
ETWALMECIECECEEL ZNA INK 
miasto będzie fajne. Nagle facet wyprzedza nas 
OTWTLUUWZWAUELEZET JIN YE 
czy, że widzi coś niesamowitego i znika. Leci- 
my jego śladem i widzimy jedynie szarobury i 
płaski ląd. Gdzie to miasto? Gdzie wrak? Po- 
dobnych naciąganych 
historii jest więcej. 

Trzeba jednak przy- 
IEWĘZLUSCHYIE 
mniej nie są ułożone li- 
niowo. Jeżeli wykona- 
my zadanie dla jakiegoś 
bossa, złeci nam następ- 
UETTOEWEE WYL 
WZEJPZYGIDKINE 
wę, guzik ze współpra- 
cy. Możemy przyjąć zle- 


cenie od gangu - bę- 
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ną, jest oprawa wizualna. Już be- m nak im bliżej przedmieść, tym 
; ta pokazywała ogromne możliwo- p 1 AMETENNZT CZW: 
ści engine'u gry - wersja osta- kompletnie nic, poza szarą wo- i 
teczna sytuację jeszcze polepsza. EDENU BRICECEAZLUIER | 
Miasta, w których dane jest nam Warto dodać, że gra cho- | 
walczyć, są wielkie. Budynki nie- dzi nieźle nawet w okolicach żę 
KCJAUECUE OZPL CWZZECH LIUELD MIA PTUELNUE 
le RAM-u było więcej). | 
Przyznam, z początku gra podobała mi : 
: =mzmma SCLUEOWZLEJ LLC ZHCEUECAZ | 
PA a także rozwój fabuly spowodowały, że 
— ZUENEEWUEW PEP ywa CYL ANIE | I | 
= WIOCRNELSELNUWIE SICH 13 LB *[U HI 
Y- OLEWA EA TIEEZAS-|TUETA TY | 
Ł. "pu EK CYTELY WEN CJA: HELU EU IELUYA y, | 
„ - TWE PANEK TIELEKELYERNIM JCIE | 
e ZLE OGOUDA LIWA ZZJNVT 1 
(trzy sztuki, w tym DM singlowy i DM ABU 
; grupowy) nieco psuje wrażenie. Kl 
p p. | ś Mimo kilku niedoróbek decyduję się jed- |: 


EBU ZIERZEJTANICNCYC INE NH 
cujemy dla SŁarpolu, walka z gangsterami jest 
nieunikniona. Mimo sensownego układu i 
charakteru misji i tu znalazły się niedoróbki. 
Gdy wykonujemy oficjalną misję Starpolu i przy- 
PEWEL CZATY A CYK ILJA CY: 
całego miasta stara się nas upolować, pędząc 
sforą i grzejąc z luf. Gdy uda nam się mimo wszyst- 
OWZEGETEN LOCO ATU WE fra 
dziękowanie Starpolu i... nadal 
mamy radiowozy na plecach. Na 


szczęście wymienione usterki nie |fęęna: 


psują zbytnio zabawy, trzeba po "Producent: 
prostu na to uważać. 
Tym, co czyni CC grą orygina|- 





metrów wysokości (a może | ponad dwieście) 

co przy imponującym obszarze sprawia, że jest 
gdzie polatać. Poza tym metropolie przynajmniej 
W WYZEW TENZI ELE IZALL IE 
kunastu poziomach komunikacyjnych mkną set: 


Techiand 





ki (tysiące?) pojazdów, spieszących gdzieś w swo- 
ich sprawach. Przestrzeń patrolują radiowozy 
Starpolu, spotkać można też grupy agresyw- 
nych bandziorów (przynajmniej dopóki wszyst- 
kich nie wystrzelamy). Gdzieniegdzie majesta- 
tycznie przeplynie nawet ogromny bilboard z Chin- 
ką z filmu «Blade Runner». Szkoda, że chodniki 
są wymarłe - nie ma żadnych pieszych ludzi. 
Wszystkich stać na fruwający samochód? 
Miasta w CC są bardzo mrocz- 
ne, wiecznie ciemne, często pa- 
da w nich deszcz. Co bardziej 
ruchliwe «ulice» są bardzo ko- 
WYZN ELE EEJLU 
neonami i jasno oświetlone, jed- 


LELLEHHOLELEMLWTEATEUGE 
WESCEIALEZOCY LC YZEWIZWCWEJ 
gra się przyjemnie, a emocji nie brak. Mi- 
ła zabawa w niezłym stylu, i tyle. 

Aha, i jeszcze jedna rzecz - grę zro- 
bili Polacy całkowicie po polsku (nieźle 
to wyszło), więc dlaczego kupujemy ją 
ep IC ELJCZA TZW TUTEJ, 
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IeNIeEMM, GK KTeLNnIie 
cieniem n egi 
ajiepszegi ezultatu 
Wiadomo, nic tak nie 
dodaje adrenaliny, jak 
współzawodmetw 
Sterowanie zawod 
nikami w POSZCZEgO! 
nych dyscyplinach róż: 
i SIĘ w sumie GOŚĆ Nie 
naczmie. Generalną 
zasadą jest naprzemiel 
2 nawaianie w Kław 
że bądź dynamiczne merdanie joysuckiem. W tym 
ejscu zawiodlem się po raz drugi Wydawa 
mi się bowiem, ze 00 u gi ATHLON 
Atari BUUXL coś się w tej Sprawie zmien 
A tu skucha. Oka; JJC SIĘ nordowanie kia 
tury luD |ovsticka jest nadal w modzie Ha- 
Vie KONStruktorzy szCie dynia! We wsze! 
kiego rodzaju biegach, skokac tach i pły 
zaniu największą trudność sprawia Stukanie 


dawisze. 5ą jednak I dyscypliny bardziej tect 





miczrie, na przykład skok wzwyż, w których opróc 
zyskania duzej szybkości nalezy jeszcze w od 


powiednim momencie wyskoczyć I podnieść no 
Jażne, o tego typu technicznych niuar 

ch imformują tablice wprowadzające Jesz 

e bardziej skomplikowane jest strzelanie dc 
rzutków. Irzeba mieć naprawdę dobry refleks 
;ko 1 czucie, by w pierwszych dziesięciu grach 
trafić choć jedno latające „coś . A juz szczy- 
tem techniki jest skok z wieży. Tutaj do wybo 
ru mamy klkanaście kombinacji odpow'ednio punk 
tewanych skoków. Sami wybieramy, jak ska 
czemy. Oczywiście, im trudniejsza kombinacja 
tym więcej punktów, alema początek wykonaj 
cie zwykły skok na banię i przekonacie się, że 
to wcale nie takie proste. A wysoko punkto 
wane SKOKI LO uz zaDawa na 
naście godzi 

No właśnie, tu dochodzimy do głównego atu 
tu gry, czyli grywalności. Większość dyscypiin 


C0 najmniej KliKa 











nimo tylko pięciu klawiszy 
obsługi, to twarde orze 
hy Trzeba sporo namę- 
czyć się zarówno przed Sa 
ną grą (dbajcie o spraw- 
ność!), jak I podczas 
zawodów Opanowanie do 
perfekcji wszystkich dys 
cyplin zajmie wam czas przy 
najmniej do Bozego Naro 
dzenia | dostarczy wiele 
frustracj 
Graficznie i animacyjnie 
gra przedstawia się tak 
że bardzo dobrze Już dawno przyzwyczailiśmy się 
do tego, ze gry Eidosu są eleganckie, a bohatero 
vie poruszają się naturalnie i z gracją, lak jest i tym 
razem Zawodnicy poszczególnych dyscyplin wyglą- 
dają naprawdę dobrze, a ponadto ich ruchy są nie 
nal identyczne z rzeczywistymi Dodatkowo atrak: 
cyjnie wyglądają wszelkie zachowania — czy to ozna- 
ki zniechęcenia, czy tez radości z uzyskanego wyniku 
Jbiekty sportowe są dopracowane, choć rokoko- 
wych ozdobników nie znajdziecie. Fajnie wygląda też 
publiczność, zywiołowo reagująca ne sukcesy | po: 
'azki zawodników. Duze brawa należą Się za pra 
,ę kamer (ponad 600 ujęć!!!). Poszczególne kon 
kurencje są Świetnie pokazane, a jakby tego by 
o mało, to do dyspozycji są jeszcze powtórki 
Niestety, warstwa audio jest slabiutka i ogra 
licza się jedynie do „naturalnych” odgłosów i beł 
kotu komentatorów, niejakich Dwighta Sonesa i Ma! 
ty'ego Liquor. Zadnych muzyczek, melodyjek... Ale 
502, zdążyłem Się juz przyzwyczaić do tego ze igno 
ruje się nas2e uszy 
Podsumowując, nie da się ukryć, że przed Eido 
sem jest jeszcze długa droga do samozadowale 
ia. Choć gra nie ma większych błędów. wydaje 
mi się. ze pewne rzeczy są nie do końca przemy 
ślane | ze w paru punktach autorzy poszli na skró 
ty Po pierwsze i najwazniejsze - brakuje wielt 
dyscypiin Zbyt wielu. Po drugie - wybór opcji nie 
jest oszałamiający. Przydałoby się popracować jesz 
cze trochę. Po trzecie - niezbędne wydaje się być 
wynalezienie nowego sposobu napędzania zawod- 
ików. Łupanie w klawiaturę bądź zarzynanie jo) 
ticka to nie jest najlepsze rozwiązanie Pochwa 
ić nalezy jednak grywalność, a takze grafikę i ani 
nacię, której rzeczywiście niczego nie mozna zarzucić 
Aha, 1 jeszcze jedno. grając w SYDNEY 2000 
ie miałem poczucia uczestniczenia w 
żymś wyjątkowym 
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Wymagania minimalne: 
Pentium Ii, 64MB RAM 
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Zrobiło się tłoczno na rynku gier 
lekkoatletycznych i w sumie nie ma 
się co dziwić. Olimpiada przeciez 
za pasem (kiedy czytacie te słowa, 
to właściwie w toku). Jednak „ilość” 
nie zawsze równa się „jakość” i żad- 
na z wydawanych obecnie symu- 






lacji lekkoatletycznych nie zachwyca. A MILLENNIUM 
GAMES, firmowane przez Sergeja Bubkę, tej smut- 
nej sytuacji nie zmienia. 

Na wstępie duży zarzut: gdy po raz pierw- 
szy włączyłem grę, kompletnie nie wiedziałem 
o co chodzi. Dopiero kolejne kwadranse powo- 
li zmieniały sytuację. Gdzie klikać, czym się po- 
ruszać, słowem - jaka jest 
podstawowa struktura gry. Jed- 
nak gdy doszedłem już do 
pewnej wprawy, spostrze- 
głem, że MILLENNIUM GAMES 
ma całkiem sporo mozliwości. 

Możliwe jest tzw. free play, 
czyli rozegranie dowolnej kon- 
kurencji bez związku z większą 
imprezą. Można rozgrywać 
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kwalifikacje, brać udział w zawodach, kon- 
kurować z kolegami (multiplayer do ośmiu 
graczy), a także (a może przede wszyst- 
kim) szkolić się. 

Na początku wykazałem się nie lada py- 
chą i próbowałem grać kompletnie bez przy- 
gotowania. Okazało się jednak, że tak się 
nie da. Sterowanie zawodnikami w poszcze- 





gólnych konku- 
rencjach jest zbyt 
skomplikowane, 
dlatego też nale- 
zy bezwzględnie 
zacząć od opcji 
szkolenia, w któ- 
rej to krok po kroku prześledzimy wszystkie ru- 
chy we wszystkich dyscyplinach. Potem jest 
czas na indywidualne szkolenie, a dopiero na 
końcu - na współzawodnictwo. Wierzcie mi, bez 
tego będziecie tylko kląć. 

Gra łączy w sobie także pewne 
elementy managera sportowego, 
jednak lapanie wszyst- 
kich srok za ogon ni- 
gdy nie wychodzi na 
dobre. Tak też jest 
I tym razem. W „cen- 
trum szkoleniowym" 
możemy (nawet 
powinniśmy) zaj- 
mować Się naszą 
sprawnością atletycz- 


ną, sytuacją zdrowotną, umiejęt- 
nościami sportowymi oraz manag- 
mentem. Ogranicza się to jednak 
jedynie do mechanicznego przydzie- 
lania punktów poszczególnym 
sprawnościom I raczej denerwu- 
je niż cieszy. 

Pewną pociechą jest spory 
wybór dyscyplin, jednak tak napraw- 
dę większość z dziewiętnastu 
konkurencji opiera się na bieganiu 
i nudzi się dosyć szybko. Do wy- 





boru zaproponowano nam także 11 państw, wśród 
których takiego maleńkiego kraju jak Polska nie 
ma. Ze względu na obecność Bubki dziwi tez 
brak Ukrainy, ale cóż zrobić. Ewentualną nu- 
dę przy bieganiu rekompensują bardziej tech- 
niczne dyscypliny, takie jak skok w dal, wzwyż, 
rzut dyskiem, skok o tyczce czy też rzut oSZCze- 
pem. Opanowanie ich wszystkich niuansów zaj- 
mie wam z pewnością 
sporo czasu. 

Niestety, ani grafi- 
ka, ani animacja nie są 
na Światowym pozomie. 
Co prawda nie dosta- 
jemy kompletnej mize- 
riii ale co najwyzej 
zwykłe śŚredniactwo. 
Całość pokazywana 
jest w sumie tylko 
z piętnastu kamer, 
P|  aszkoda, bo odpowied- 

nia „realizacja” doda- 
łaby wiele uroku. O warstwie dźwiękowej wspo- 
minać nie będę, bo jej prawie nie ma. 

Na szczęście jest jeszcze coś takiego jak 
grywalność. | chociaż atmosferę psuje bez- 
sensowne klikanie bądź walenie w klawisze, 
całość z pewnością dostarczy wiele atrak- 
cji I emocji. Dobre i to. Ratuje to trochę śred- 
niaczy poziom MILLENNIUM GAMES, gry nie- 
zlej, lecz na pewno jeszcze nie bardzo dobrej. 
Może magiczna tyczka Siergeja coś tu 
w przyszłości zmieni... R: 
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Już dawno nie trafiła na nasze twardziele 
żadna gra o bilardzie. Czy to dobrze, czy źle - 
UENTZLA WE WZUW ELLE ZZA BE 
re starają się zapelnić tą lukę, stały na nieco 
wyższym poziomie. 

Do wad gry CUECLUB za chwilę przejdę, ale 
najpierw, na rozgrzewkę, napiszę parę 
słów o tym, co mi się tutaj podoba. Naj- 
AEC EZ EEN WELA 
W CUECLUB znajduje się osiem wirtual- 
nych klubów bilardowych, w których moż- 
ET OYUEWTEH MU IHEELCUZALS 
nymi bywalcami (piwa, nawet wirtualne- 
PGRLNEKUFIBLLEUUELUNSUTE ECA YZ) 
się, aby tymi bywalcami mogli być np. in- 
ternauci, ale niestety, są to jedynie po- 
stacie sterowane przez peceta, gdyż oprócz 
zwyklego meczu dla dwóch osób siedzą- 
cych przy jednym komputerze, CUECLUB 


KEMEMCEWONNCZEO ZKZ TELNIE ; 


tiplayer. | 
W tychże | 


Producent 
Midas 
Wymagania minimalne: 


Pentium 166, 32MB RAM 


LUEGCLUBE 


kolejne mecze w „ósemkę”, „dziewiątkę” lub 
„snooker”, zależnie od wyników zdobywając lub 
tracąc reputację. Uwieńczeniem naszych wy- 
ALWALEWULESZAA PEEK Z EYE 
fem, dzięki której otrzymujemy kartę wstępu 
do kolejnego lokalu. Oprócz tego we wszyst- 


kich klubach organizowane są regularne tur- 
nieje, rozgrywane w systemie play-off. Dro- 
ga do tytułu Arcymistrza Kija I Kulek jest 
bardzo długa i trudna. Najpierw trzeba wy- 
grać wszystkie turnieje i pokonać szefów 
wszystkich ośmiu lokali, a dopiero potem 
stanąć do turnieju finałowego, w którym 
stawką jest tenże właśnie tytul. 
Niestety, w CUECLUB szwankuje to, co 
najważniejsze, czyli sama gra w bilard Stół 
pokazany jest nie w trzech wymiarach, lecz 
WEYALCCH ALEK LDADTWALYA NALE 
tu białej bili w postaci pasa o szerokości 
równej średnicy bili, dzięki czemu od razu 
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widać, czy przypadkiem po drodze nie zawa- 
PZEUEWIUELOCA UC EZSTUICYZCJE 
duje się imitacja białej bili. Możemy tą imita- 
cję ustawić dokladnie obok bili, w którą chce- 
my uderzyć, tak, aby obie wraz z luzą 
AKA WALUTA: BAG OCIRYZICTZY TACIE 
ny. Super, szkoda tylko, ze taki sposób celo- 
wania nie ma zupełnie nic wspólnego z grą w praw- 
dziwy bilard, gdzie wszystko zależy od oka i pew- 
LED icH 

r WILWAEWIELSZER W OEEJ CAANZINYCE 
nie z lotu ptaka. Wyobraźmy sobie na przykład, 
że bilardzista staje okrakiem nad stolem, ukła- 
GELOKZONENE NZOZ OIN CTYZA 
Niby abstrakcja, ale teoretycznie jest to moż- 
WERNELZWYWEJCYIAWLCYZNEKN NOTE 
li stojącej przy bandzie lub przy innej bili, A w CUE- 
CLUB nie ma z tym najmniejszego problemu. Od- 
noszę wrażenie, że autorzy gry zapomnieli, iż 
ky bilardowy jest czymś materialnym. 

Te wpadki sprawiają, iż trudno uznać CUE- 
CLUB za realistyczny symulator gry w bilard. 

























A EZ EACEZWNYCH NY ERSEKUNA JK) 
JIMMY WHITE'S 2 CUEBALL, wydana półtora 
roku temu. 

A tak'naprawdę, między nami mówiąc, żad- 
na gra nie zastąpi wycieczki z przyjaciólmi do 
prawdziwego klubu bilardowego. s 
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Od premiery gry RING minął już grubo ponad rok, " ósobom, które znają na wylot opery Wagnera. O tych, którzy oper nie słyszeli 
ale w polskich sklepach pojawiła się ona dość niedaw- _ nie wspominam. Niby trochę wyjaśnia zakończenie gry, ale takie bezmyślne 
no. Jest to przygodówka, jakich w Cryo zrobiono nie- _ brnięcie do niego nie daje absolutnie żadnej satysfakcji. 


mało: widok z perspektywy pierwszej osoby, swobo- Tym bardziej, że zagadki w RING nie są najwyższych lotów. Większość z nich 
da rozglądania się dookoła i filmiki obrazujące przej- _ jest banalna a niektóre tak wykręcone, że nie wiadomo o co w nich chodzi. 
ście z jednego punktu do innego. RING jest dość swobodną _ Generalnie pod tym względem - tragedia. 

adaptacją cyklu oper Ryszarda Wagnera, zatytułowa- Dużo dobrego można 











nego „Pierścień Nibelungów . Właściwie czerpie zeń _ natomiast powiedzieć o opra- 
tylko germańską mitologię, na której cykl jest opar- _ wie audio-wizualnej. Na 
ty. Gracz wciela się w postać Iszu - czlowieka, który soundtrack składają się 
może uratować świat. Aby tego dokonać, musi zło- _ nie tylko utwory operowe, 
żyć właśnie Pierścień Nibelungów. | do tego momen- _ ale także inne kawałki zna- 
Łu wszystko jest jasne. ne m.in. z filmu „Czas 
Potem zaczyna się gra i wszystko się gmatwa. Aby Apokalipsy". | jedne I dru- 
ukończyć RING, należy przejść cztery mini-gry. gie doskonale pasują do 
W kazdej Iszu wciela się w inną postać. Nie- ! 8 
stety, cele tych „questów” Są niezupełnie ja- | „mł 
sne I właściwie trzeba działać na oślep i in- >» k | * 1% ła . 
tulcyjnie. Tym bardziej, że również rozmowy 2 i klimatu gry i tego, co dzieje się 
z napotykanymi postaciami nie rzucają żadne- | w danym momencie. Artyzm za- 
go światła - wszyscy gadają jakimś poetyckim | ń |  uważyć można też w szacie gra- 
bełkotem (może to i ładne, ale nie w chwili, j  ficznej Może rozdzielczość nie jest 
gdy przydałoby się parę konkretnych informa- najwyzsza (640x480, przy czym 
cji), który ponoć trudno zrozumieć nawet trzeba pamiętać, ze to gra 
sprzed ponad roku), ale to wła- 
Śnie w grafice piętno odcisnęła 
wyobraźnia autorów. Grube 
karły na deskorolkach, kobiety — 
koty w lateksowych wdzian- 
kach, statki kosmicz- 
ne przypominające wielkie robale, duże czerwone smoki 
- to efekty interpretacji wagnerowskich oper. Przyznam, 
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że podczas grania w RING nejwiększą przyjemność spra- . | | 
wiało mi właśnie podziwianie muzyki i wyobraźni autorów. (Froese gg i 

W to piękno bardzo dobrze wpasowali się polscy ak- m mm ÓW 
torzy, których głosy znakomicie współgrają z podniosłym | Wymagania minimalne: | 
i tajemniczym klimatem gry. Jeśli wierzyć recenzjom in- P133. 32 MB RAM | 


nych wersji językowych tego tytułu, to pod tym wzglę- 


dem wersja polska bije je na głowę. Tylko co z tego, sko- |= 5 


ro jakość zagadek i zbytnie zagmatwanie fabuły tą satys- 
fakcję odbierają? 








POMPEI 


„PODRÓŻE W CZASIE W IMIĘ MIŁOŚCI 


-_ Czas najwyzszy zmienić tematykę gier przy- 
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_ i załamany Adrian dowiaduje się, że jedyną szan- 


godowych, przynajmniej na chwikę W wielu pro- 

ach mieliśmy do czynienia z mrocznymi Spi- 
- ŚŚ przenyślnymi intrygami i innymi ciem: 
nymi sprawami. Trup zwykle słał się gęsto, |ucha 
bryzgeła az miło Czy nie wydaje się wam to tro- 
chę nudne? lle mozna? Jak długo? lak, czas 
najwyzszy zmienić temat. 

Pozwólcie, że zaproponuję wam dzisiaj... hi- 
storię miłosną. Postarajcie się powstrzymać od- 
ruchywymiotne. Zdaję sobie sprawę, ze wy, za- 
prawieni w bojach barbarzyńcy, potęzni mago- 
wie I wspaniali wojownicy nie macie czasu ani ochoty 
na takie „babskie” pierdoły, Proponuję jednak prze- 
móc niechęć i przyjrzeć się chociaż przez chwi- 
lę temu, co mają do zaoferowania Francuzi z Cryo. 

Gra opowiada dzieje milości angielskiego ar- 
cheologa i podróżnika Adriana Blake'a do pięk- 
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są na odzyskanie ukochanej jest Ufatowanie 
jej „odpowiednika” w innym miejscu w czasie 
i przestrzeni, Tak więc - znowu za sprawą bo- 
gin: Ishtar - ląduje w a, gu dokładnie 20 
sierpnia 79 roku - na pięć dni przed katastro- 
falmym wybuchem Wezuwiusza. Czasu mało, a jesz- 
cze żeby sprawy nie wyglądały zbyt różowo, 
trzeba odnałeźć i przekonać do wyjazdu So- 
phie, która Adrrana' zupełnie nie pamięta. No, 
ale czegóż to zakochany mężczyzna nie zrobi 
aby odzyskać swą lubą? 

Interfejs zastosowany w POMPEJACH jest 
całkiem prosty i co wazne intuicyjny. Jego opa- 
nowanie | posługiwanie się nim nie nastręcza 
zadnych trudności Poruszanie się pó ulicach 
i budynkach pompejskich odbywa się na żasa- 
dach znanych nam dobrze z gier FPP. Ustawia- 
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nej Sophil Niestety, jak to niemal w kazdej hi- 
Pstorii milosnej bywa, dwojekochanków zosta- 
| je rozdzielonych, a dzieje się to, zeby było bardziej 
melodramatycznie, w noc przed ich ślubem. 
Dodać należy także, iż okoliczności zdarzenia 
owiane Są tajemnicą. Wiadomo tylko, że ma- 
czała w tym palce bogini Ishtar. Zrazpaczony 








my się w żądanym kierunku, klik myszą 
i „włala”! Proste, nieprawdaż? 
Podczaszabawy nalezy uwaznie przyglądać 
się kursorowi. Jego wygląd określa wyraźnie 
wszelkie czynności (takie jak otwieranie 
drzwi, podnoszenie i uzywanie przedmiotów, 
rozmowa), które są wdanym momencie do- 


P233 MMK, 32 MB RAM, 
300 MB HDD 
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stępne | to chyba wszystko, co mozna po- 
wiedzieć o prowadzeniu rozgrywki. 

Słów teraz kilka o zasadach interakcji z oto- 
czeniem. Po pierwsze nalezy unikać wszelkie- 
go rodzaju sytuacji, które mogą zagrozić zy- 
ciu czy to Adriana, czy to innych obywateli mia- 
sta. Wszelkie bijatyki, rozróby czy próby zabójstwa 
kończą calą zabawę natychmiast. Sluzby po- 
rządkowe dzialały w starozytnym Rzymie cal- 
kiem sprawnie... Pamiętajcie zatem, ze celem 
gry jest zdobycie serca Sophie, nie zaś repu- 
tacji awanturnikasczy zabójcy. Należy zachowy- 
wać się spokojnie, gdy zajdzie potrzeba - zde- 
cydowanie: energicznie, ale zawsze rozważnie. 

Nadszedł czas aby. spojrzeć na produkt Fran- 
cuzów odrstrony technicznej. Slów kilka na te- 
mat oprawy graficznej, muzycznej, wymagań 
sprzętowych. 

Oprawa graficzna nie jest szczytowym osią- 
gnięciem wśród gier komputerowych u schyl- 
ku XX wieku. Nie nalezy spodziewać się zad- 
nych olśniewających efektów”wizualnych, 
wspaniałych, dopracowanych w najdrobniejszych 
szczegółach, trójwymiarowych pomieszczeń czy 
pięknie wymodelowanych postaci. Wszystkie IQ- 
kacje to zwykłe. plaskie obrazy, natomiast po- 
stacie spotykane narulicach miasta to wymo- 
delowane, trójwymiarowe obfEkty. Niestety, wy- 
glądają one bardzo nienaturalnie. Na statycznych 


obrazach nie rzuca się to tak bardzo w oczy” 


i da.się jakaś przeboleć. Zwłaszcza, że bardziej 
„ZWraca się uwagę na słowa wypowiadane przez 
napotkane. osobistości. Jednakże wiele anima” 


_cji ukazuje jak bardzo „koślawe” są wszystkie. 


postacie - ich sposób poruszania się budzi śmiech 
(najbardziej jaskrawy przykład to animacja kur- 
tyzany Palmiry -„palce lizać, boki zrywać). 





Generalnie jednak grafika jest na przyzwo- 
itym poziomie, bez zbędnych uniesień. Dzięki 
temu można skupić się przede wszystkim na 
rozwiązywaniu kolejnych zagadek, a nie na po- 
dziwianiu kunsztu grafików. 

Muzyka natomiast jest jednym z najmocniej- 
szych punktów gry. Nie jest przede wszystkim 
monotonna, znakomicie komponuje się z aktual 
nym stanem rozgrywki lub miejscem, w którym 
bohater się znajduje. Tak więc, na przykład. pod- 
czas rozmów z Sophie z głośników sączą się de- 
likatne dźwięki romantycznych pieśni. W oberży 
dochodzą nas skoczne melodie, wymieszane z gwa- 
rem rozbawionych I podpitych już gości. 

Muzyka w POMPEJACH pełni zresztą bardzo 
ważną rolę. Tworzy bowiem nastrój i specyficz- 
ny klimat, którego uzyskanie bez odpowiednich 
linii melodycznych byłoby niemożliwe. Bez niej 
gra straciłaby bardzo wiele ze swego uroku 

Na płycie znajduje się oprócz gry także en- 
cyklopedia, z całą masą informacji na temat sta- 
rożytnego Rzymu. Jest ona dostępna w trak- 


cie zabawy, w momencie użycia tajemniczego” 


(przynajmniej na początku) amu- 
letu zabranego z domu Popidiu- 
sza. Wyświetla on dane na tez 
mat lokacji (i nie tylko), w któ- 
dej aktualnie nasz bohater się 
znajduje. Dodatkowo, JeSt ona 
fiezależna od gry. Można z niej 
skorzystać niemalże w kaźdiej chw- 
li, wybierając odpowiednią opcję 
z menu gry. Zawiera ona oprócz 
dokiadnych opsów budynków, Świą- 
tyń, teatrów w Pompejach, tak- 
że dość dokładne informacje 0 sta- 
rozytnym Rzymie. Mozna dowie- 
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dzieć się o administracji, polityce, prawie, han- 
dlu, rolnictwie. Nie pominięto także organiza- 
cji społecznej, edukacji, religii, sztuki. Pokaź- 
na baza danych obejmuje równiez cechy I za- 
wody. Opisano nawet rozrywki Rzymian, ich stroje, 
biżuterię, umeblowanie mieszkań. Mozna do- 
wiedzieć się też kilku rzeczy o sławnych nazwi- 
skach: Neronie (to ten „artysta”, który spa- 
ił Rzym), Poppei, Wespazjanie czy lytusie oraz 
wielu innych. Zeby ten obraz był pelny, zawar- 
to w encyklopedi! nawet informacje o eroty- 
ce, w tymetekże o prostytucji i domach publicz- 
nych w starożytnym Rzymie. Znajdują się tam 
także zdjęcia ruin, zachowanych fresków czy 
też reprodukcje dzieł Pompejom poświęconych. 
lustracji tych jest naprawdę wiele, biorąc pod 
uwagę skromny rozmiar całej encyklopedii. 

Niestety, trzeba zdecydowanie powiedzieć, 
iz nie kazda konfiguracja sprzętowa poradzi s0- 
bie z wymaganiami, jakie stawiają POMPEJE. 
Wymagany jest procesor w technologii MMK, 
bez względu na to, czy włączony jest tryb 16, 
czy też 24-bitowy 

Teraz czas na kilka słów podsumowania. Gra 
pomimo dość wolnego, spokojnego tempa roz- 
grywki, pomimo braku dynamicznej akcji czy też 
niezbyt trudnych zagadek nie nudzi ani przez 
chwilę Pomimo swojej prostoty urzeka klima- 
tem starozytnego Rzymu. Posiada jednak dość 
sporą wadę. Jest zdecydowanie zbyt krótka oraz 
zbyt prosta Całej zabawy, nawet dla gracza, 
który z przygodówkami miał w przeszłości nie- 
wiele do czynienia, starcza na około dzień, w po- 
rywach dwa. Zagadki nie są skomplikowane, a w nie- 
których przypadkach wręcz bardzo proste. Z te- 
go względu gra nie jest raczej skierowana do 
rasowych wyjadaczy, starych weteranów gier 
przygodowych. Dla nich rozrywki starczy nie 
więcej niz na kilka godzin 

POMPEJE mogę więc polecić przede wszyst - 
kim mniej zaawansowanym milośnikom gier przy- 
godowych, którzy mają już dosyć kosmicznych 
intryg, kryminałów, czy horrorów Im (o ile „po- 
czują bluesa”) gra powinna się spodobać. Na 
pewno godna jest uwagi ze względu na walo- 
ry edukacyjne. Love story w realiach starozyt- 
nych jest poza tym milą odskoczńią od códzien- 
nej porcji fragowania. ' 
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ielbiciele gier strategicz- 






nych serię WARLORDS zna- | 


ją zapewne doskonale Ko- 
lejne jej odsłony biły rekor 
dy popularności i dziś 
zaliczane są do klasyki turo- 
wych gier strategiczno 

ekonomicznych. Było ich 
bardzo wiele — niech was 


nie zmyli cyfra „3” przy nazwie ostatniej gry 


z tego cyklu. Firma SSI pogubiła się w licze 
niu do czterech, za to na wydawaniu Data Di- 
sców, wersji De Luxe itp. zna się znakomicie 
Wydawalo się, ze lordowie wojny zejdą ze sce- 
ny w blasku chwały, jednak programiści zmu- 
siu ich do jeszcze jednej przedemerytalnej wy 
prawy (a nawet calej kampanii) 


WARLORDS BATTLECRY ma ze znaną serią | 
tyle wspólnego, co ja z rekinem (obydwaj ma- | 


my zęby I lubimy wodę). Nowa produkcja SSI 
jest bowiem RTS-em, a ściślej mówiąc RPS (Ro- 
le Play Strategy) — strategią z czasu rzeczy- 
w'stego z elementam! RPG. 

Owe „elementy” ograniczają Się w za- 
sadzie do tego, iz najwazniejszą postacią 
jest bohater będący twoim odpowiednikiem 
w świecie gry. Jeśli ginie. automatycznie 
przegrywasz. Na szczęście uczy się on przez 





calą rozgrywkę i juz po kilku bitwach jest | 


praktycznie nie do zatrzymania 


SUA BSE 


WEJ MAD STYN CY WIT E , 
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"WYPRAWA DO-KRAINY 
KRZEMOWEJ GŁUPOTY 


Rozwój herosa jest dość niekonwencjona|- 


ny. Na samym początku wybierasz jedynie ra- | 


sę, imię i ruszasz w bój. Otrzymujesz punkty 


doświadczenia, awansujesz na 2 poziom, Spo- | 


śród profesji czarownika, wojownika, rzezimiesz- 
ka i kapłana wybierasz coś dla siebie I znowu 
rozpoczyna się bitwa. Później przychodzi pora 
na specjalizację — np. czarodziej może zostać 
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arcymagiem, nekromantą, iluzjonistą, przywo- | 


ływaczem (summoner] itp , rzezimieszek mor 


dercą itd Później dopiero przychodzi kolej na | 


rozwój cech I umiejętności. 

Taka stopniowa specjalizacja to naprawdę bar: 
dzo dobry pomysł Nie dość, ze urealnia roz- 
grywkę (w końcu kazdy z nad rodzi się człowie- 


kiem, a nie elementalistą, a to, kim zostane- | 


my, zalezy od wielu wyborów), to jeszcze czyni 
ją cekawszą i pozwała lepiej dobrać bohatera 
do swoich potrzeb i chęci. Np. po drugiej bi 

twie w kampanii w której jest bardzo mało wro- 
gów, decydujesz się zostać wojownikiem, by nisz- 


czyć przeciwników w pojedynkę, potęznymi cio- | 


sami z bliskiej odległości Na trzeciej planszy 
widzisz jednak, ze taktyka „na Rambo" nie jest 
zbyt dobra | musisz uzywać armu Decydujesz 
się więc zostać summonerem, który w parę 
chwil przywoła stworki lub nekromantą, któ- 
ry wie, do czego służą szczątki zabitych 
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Niezaleznie od wyborów, jakich dokonujesz, 
twój bohater posiada wiele bardzo cennych 
umiejętności, jak przejmowanie budowli wro- 
gich (np. baraki) i neutralnych (np. kamienio- 
lomy). Potrafi takze wznosić własne budyn- 
ki. Dzięki temu nie trzeba wszystkich ruchów 
taktycznych podporządkowywać bazie. Teraz 
w mgnieniu oka mozna przenieść osiedle gdzie 
indziej i zdobyć tam rzeczy potrzebne do roz- 
woju. Sytuację taką jeszcze bardziej ulatwia 
fakt, ze struktury dostarczające Surowce za- 
czynają pracować zaraz po przejęciu, nie po- 
trzebując zadnych tragarzy ani pracowników. 
Co prawda jeśli np do kopalni złota oddele- 
gujesz kilku chłopów, to będzie ona pracowa- 
la szybciej, ale to tylko dodatkowy plus 

Heros to prawdziwy samowystarczalny kom- 
bajn. Jego zdolność wznoszenia od podstaw 
bazy i zdobywania „funduszy na inwesty- 
cje jest wprost nieoceniona podczas rozgry- 
wek wieloosobowych. Jeśli grasz na dużej 
mapie I wiesz, ze za chwilę przeciwnik do- 
szczętnie zdemoluje ci bazę, to zabierz z niej 
bohatera. Jeśli wymknął się niepostrzeże- 
nie, to masz duze szanse, ze na odległym ka- 
wałku lądu uda ci się odtworzyć swoją po- 
tęgę zanim znajdzie cię czlowiek lub pofaty 
guję się do ciebie komputer. 
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Niestety, komputer oszukuje. Jego nieczy- 
sta przewaga przejawia się między innymi tym, 
że gdy zabijesz |ego herosa, to by wyelimino- 
wać go z gry na dobre musisz dodatkowo wy- 
tłuc wszystkie jego wojska. Dla ciebie utra- 
ta samego bohatera jest już zabójcza Pecet 
od początku gry doskonale wie gdzie znajdu- 
ją się wszystkie twoje jednostki i baza, ale je- 
go „inteligencja nie przewyzsza zdolności slo- 
ika musztardy. Często trzyma na środku ma- 
py wielką armię I czeka nie wiadomo na co, 
podczas gry nieopodal stoi twoja bezbronna 
baza. Jeśli juz zaatakuje, Ło także jak kretyn. 
Będzie robil szarzę najkrótszą drogą, nawet, 
jeśli natrafi na świetnie bronione tereny. Wię- 
cej, blaszak nie potrafi wysłać wojsk w najprost- 
szym nawet szyku I jego odziały idą albo „ku- 
pą' (okrążyć I wytluc) albo „gęsiego” (zagrodzić 
drogę oddziałem łuczników, tak, by rozstrzeliwa- 
i zołnierzy w miarę ich napływu) 

Blaszak kretynizm nadrabia niezwyklą szyb- 
kością pozyskiwania nowych oddziałów. tak, ze 
gra jest dość trudna. Zwłaszcza, że opisaną prze- 
ze mnie taktykę stosują komputerowi genera- 
łowie w 90 proc. RTS-ów. Cóz, odpieranie nie- 
ustannych ataków przewazających sił wroga jest 


nawet fajne, a jeśli ktoś chce wytrenować ra- | 
czej szare komórki mz paluszki to niech się- | 
gnie do trybu multiplayer, który jest juz stan- | 


dardowym wyposażeniem gier. 
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Niewątpliwym atutem WARLORDS BATTLE- 
GRY jest klimat. Świat fantasy aż emanuje z mo- 
nitora. Do dyspozycji dostajemy kilka standar 
dowych ras, takich jak ludzie, Wysokie Elfy, or- 
ki, krasnoludy, nieumarli itp., ale nie zabrakło 
równiez rzadziej spotykanych, czczących plu- 
gawe bóstwa, Ciemnych Elfów. 

Poszczególne rasy różnią się od siebie dość 
znacznie Krasnoludy doskonale nadają się dla 
początkujących. To twardzi zolnierze. Wystar- 
czy wyprodukować ich odpowiednią liczbę, na- 
poić piwkiem (podnosi na pewien czas staty- 
styki) I wysłać na drugi koniec planszy. Gdy 
tam dotrą, mozesz być pewny, ze na polu bi- 
twy zostały tylko niedobitki, z którymi Świet- 
nie poradzi sobie twój heros. Dla odmiany el- 
ty (szczególnie Wysokie) są raczej słabiutkie 
Preferują atak na odległość i magię. Trzeba 
przy nich wykazać się finezją, ale dobrze po- 
prowadzeni są nie do pokonania. 

Bardzo wazne jest równiez dobranie armii 
do herosa w czasie rozgrywania pojedynczych 
misji. Np. elfy potrafią wynajdywać zlozone 
zaklęcia, których moze używać bohater po- 
trafiący posługiwać się magią. Logiczne jest 
więc, ze jeśli grasz np. wojownikiem to po- 
winieneś wybrać inną nację. Wszystko to spra- 
wi, ze nad WARLORDS BATTLECRY masz szen- 
sę spędzić długie jesienne wieczory 

lych dylematów nie będziesz miał niestety 
podczas rozgrywania kampanii — tam zosta- 
nie ci narzucony człowiek. 
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Grafika gry prezentuje się calkiem nieźle. Bu- 
dynki i jednostki są duże, dopracowane, kolo- 
rowe, po prostu ładne. Z uwagi na ich znacz- 
ną wielkość, mozna dokladnie przyjrzeć się wsze|- 
kim szczegółom, co znacznie uprzyjemnia 
rozgrywkę. Istnieje takze oczywiście efekt ubocz- 
ny w postaci ograniczonej liczby obiektów miesz- 
czących się na ekranie, ale nie ma nic darmo. 

Dźwięk równiez jest bardzo dobry — przy- 
jemna baśniowa muzyczka, realistyczne efek- 
ty. Dziś to juz standard 

WARLORDS BATTLECRY, mimo niewielkich 
usterek, to bardzo dobra gra. Zachęcam do 
jej zakupu głównie ze względu na dużą miod- 
ność oraz różnorodność, dzięki której produkt 
ten nie znudzi się szybko. Wielbicielom seri 
WARLORDS przypominam jednak, ze najnow- 
szy produkt SSI z poprzednimi ma niewiele wspól- 


nego. poza tytulem rzecz jasna 
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statek kosmiczny został już za- 
uważony przez teleskopy. Na: 
ELE M GEŁOREZAWA 
SEWAJCZUCEWAKOW KATE 
MILCLEMIENNWTECJ YZ 
kości. Skądś to znamy? 
EAZA AWAZLIELUEMIUZ 
mają żadnych szans w poje- 
WILOPZZYE WEN CME 
nologicznie bandą Ozgara. 
Potrzebny jest więc sojusz- 
LU ai EL UL UUELI AL UCH 
ra w rozwoju cywilizacyjnym 
METAERIEE ZALE: 
najeźdźcy. Dysponują oni 
m. in. technologią podróżowa- 
nia przez specjalne portale, cze- 
go Ozgar nie opanował. Trze- 
ba „tylko” tych Arkonian 
znaleźć — i to jest właśnie 
zadanie do wykonania. 
KRYSZTAŁOWY KLUCZ to klon 
OBADLIALWW LESZ 





TYLKO SZKLANA PODRÓBA 


Ziemianie otrzymali zaszyfrowaną wiadomość, . kanaście, a już na pewno nie więcej niż 25. To 
z której wynika, iż ich byt jest zagrożony. Agre- - zdecydowanie za mało jak na grę przygodową. 
sor nazywa się Ozgar i jest przywódcą wojow- _ Fabula jest calkowicie liniowa, więc nie ma zu- 
niczej rasy Obcych. Ich zbliżający się do Ziemi _ pełnie sensu grać ponownie. KK można ukoń- 


tomiast bardza ciemne i momentami po pro- 
stu brzydkie. Trudno w nich odróżnić poszcze- 
gólne obiekty, co utrudnia rozwiązywanie nie- 
których zagadek. A poza filmikami, które naj- 





















częściej symbolizują nasze 
przejście z jednego miej- 
sca w inne, na ekranie zu- 
WZWELNAKILZTCYZH 
W innych grach tego ty- 
pu byliśmy co jakiś czas 
raczeni przynajmniej wi- 
dokiem spadających liści 
WZA PZ UWAUALUŃ 
niestety nie. 
Miłośnikom MYST i po- 
dobnych gier proponuję 
wstrzymać Się z zakupem 
KK i poczekać na SCHIZM 
albo wręcz PILE, choć ten 
drugi tytuł ukaże się do- 
piero na wiosnę. 
ETZ NY 
przyznaję KK je- 
WIUCZERZJ UC 
ciekawszych za- 
* gadek oraz za 
fakt, że komuś 














wujemy z perspektywy pierwszej osoby, dyna- czyć w ciągu kilku godzin chciało się przy- 
miki w akcji próżno się doszukiwać, a postępy _ i odstawić na półkę. Zeby gotować polską 
w grze zależą od umiejętnego rozwiązywania _ być fair przyznam jednak, wersję gry (choć 
m że niektóre z tych za dużo do spo- 

ALOEEOZTH [OPZIUCENENE 

dek trzymają przy- ło). Pozostaje 

zwoity poziom. jednak pytanie — 


Po drugie — oprawa audio-wizual- _ czy jest sens marnować czas, energię i pienią- 
na. O muzyce powiem jedynie tyle, że _ dze na lokalizowanie tak słabych gier?  % 
lepiej ją wyłączyć, natomiast. szata gra- ! 
ficzna, którą możemy „podziwiać” je- 
dynie na 2/3 ekranu i to w rozdzie|- 
czości 640x480, ma jedynie przebły- 
ski piękna i artyzmu. Chodzi zwłaszcza 
UE CHC EUECA WLK E 












zagadek logicznych. Mimo, iż takich kla- 6 Su | | 7) | Producent: 
nów powstało już mnóstwo, z polskim : £arthiighi Productions 
REAH na czele, i mimo, że Kanadyjczy- Wymagania minimalne 
cy z Earthlight Productions ślęczeli nad 
KK ponad 4 lata, to trudno nazwać tą 
grę dobrą. Oto kilka powodów. 

Po pierwsze i najważniejsze — za- 
gadek jest bardzo niewiele. Chyba nie 
pomylę się zbytnio, jeśli powiem, że kil- 


P133, 32MB RAM 
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Widmo ofensywnego TGWNNESNEEF WiElo 
W polecznością age ową PAAWIE pó roku. 
UAG, kiedy ktoś [O TAF [IGFEZY FASLO 
mg tastykĘ | zo0uwóbŃ, [Ak MAŁE być ska 
lae Kazdy. sto wyfiiera Brytyjczyków. byl 
r wejące podejrzewany a TE mish w pierw. 
ZE AGKUMWJIE po WEANE WO DOSU«. Krzyza 
WW kurpletrze wYNEM Bra stala Się za- 
NENEMYEPNNEETMySIU - zamiast 

"ME WED widzieliśmy 
MO SIENA BUG Zaczynalo robić 
R bardzo «udńa | AERAMPOWA 

Ma votuneć pośESŻW MEZA AW Freem 
DE Studios, wydająf w NEryau dodatek ra 
Many THE CONQUERORSANWIEPIAWAOWA 
Ma ofensywnej potęg TWWNNSANNE CALES NIE 
Maikowo setkę kamienigli WANŻE Znalezła SĘ 
IM man | dodatków, JEMESNESM byla Wy: 
"MMI 6 w tek 4róbkaw EGAEoe 






Łowie, [GK NEpEŁAWA Aur *emrzy 
wprost raasą Ehentemów. o «az jednost 
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The Conquerors Campaigns 
mą 


Ka CWTYMUJE bonusowe +4 do aUWWNNNEONE 
© Mdatek o 15 proc. szybcy WAJWIARNU 
UESEGGKO Championi z 21 puwkLANE BRAKU! 
SOFEMESYCY to raczej defensywa WEB, EfDĆ 
darmowe ugąrode y wieżyczek Gidssó wyku- 
nystań ceł m lenie przecwnika EKO melle: 
n fornłają thywe nowa unikalne petnostk - War 
Wagur | furtie Sfwp. OB mają SWOJE Łastu 
SOowśnłA IMEZczenie tv6 zhajów re frzykied) 
ale nie 84 bar” 
dza Smar 
nazrw (far Ka: 
= i 
ŚOK '« 
Ja dUGIYC lucz- 


UMÓW (1zsza 


IE męce, Ich 


imperalu suszą Afhalesty w4dr 
tempie 

UAOZOdÓbra cywlzadja 
? VOPONEM ME wymagają zlota, bu 

NEWANESU Proc. szybciej, a w im- 
ANNCJA WOGOKOWAĆ niezwykle szero- 
MI gamę jedrosueh 

Dodano moNEŻEWYOalezienia technologii 
które w większaSEWIApEdków jeszcze ulep 
szają unikalne jedWOSEWEWSECZEgÓlnych raSWE 
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 vaw4 Uda MIZYwA ZNAJ 


WONADEGNE Brytyjczyków daje dAdAREE: 
WIESNEEOM Elitarni LongbowmanrStrze 
ala Leraź ie kilometr, 

SEEN nowinek warto wymienić Ra- 
czna teraz garnizonować ple: 
NEON Zamków w castlu wygląda te 
"OEE| - cherlawe chlopstwo nie 
SEEEElodzić bronionych Ramów. 

IONNNNESE zmiany objęty sposób zarzą- 
dzania wieśniakami. Są on 
teraz „sprytni , czyli po 
zbudowaniu pod lasem na 
przykład tartaku, od ra 
zu zaczną rąbać drewno 
Bardzo GOZYMAŁAG opcją 
jest koŁKGWAWE lam Lzy 
Ji możlwaśk SAPEWAE WI 
ku farm „NAZANSSTINE 
martwienie SIĘGNAWGO 
nawianie c0 KAKA MAME 

Dodatek przymasniesz 

cze bardzo wielgś małych 
MEBCh jak chociazby możłiwaŚĆ upfra: 
OUWANAPIFEManów na HalabarfMKÓW, a LEK 
kef KaWMErzystów na Husarzy KANI NiE wspo 
mniałem tez o kilku rodzajach wówych gene- 
rowanych map, które być moze wreszcie złamią 
hegemonię Arabii. 

Jednego jestem pewien - na CONQUERORS 
pizeGiĄdzie się 90 proc głagy AOK. To jest 
M MIES duzo lepszy produkć OEŁMA bez zmian, 
bo 40k wciąz pozortaje MHONNSJANSM nalEp- 
SM RTS-em na rynki ANAMANGEWE Ma 
0 (UZ teraz zacząć rzuGAWWNINI 8 
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KREREGNEK: 


POTRNIE 


„naukowców ”, ale są równie brutalni jak pierw- 
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Ostatnio nie możemy narzekać na liczbę wy- 
dawanych strategii czasu rzeczywistego. Jest 
ich tak dużo, że producenci, aby przebić się, 
strasznie „udziwniają” ten gatunek. Dodają 
wątki przygodowe, RPG itp. Rezultat przy- 
WULEKO EEN WELEBUW A ZZACNYE 
nalne, ale nie wiadomo o co chodzi. Już my- 
ślałem, że przejdę na emeryturę, nie zoba- 
g=r- rasowego RTS-a. 

Na szczęście firma Ellipse przygotowała w po- 
cie programistycznych czół grę SUBMARINE 
LESLIE UW EET LENZE 
gię czasu rzeczywistego, która jednak dzięki za- 
stosowaniu kilku ciekawych WWE jest ory- 
ginalna i na pewno CELOWE I 

WOW WERE ZY EkuyzH 
SEN bój troczą tam White Sharks (bez- 
mózdzy wojownicy niszczący wszystko na 
swojej drodze), Black Octopi (uważają się za 
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si, tyle, że mają fikuśną broń) i Silicons (wbrew 
nazwie nie są to blondynki atakujące implan- 
tami, lecz podmorska rasa rozwijająca się po- 
dobnie do Zergów ze STARCRAFTA). 
Wszystkie budynki stawiamy na dnie zbior- 
ników wodnych (lub różnych podwodnych wznie- 


tegve 





sieniach), zaś jednostkami bojowymi i cywilny- 
mi są łodzie (też podwodne). Dzięki temu wy- 
gląd map i styl jednostek zmieniły się znacznie 
w stosunku do innych RTS-ów. Ta zdawałoby 
się banalna odmiana sprawia, że gra nie wy- 

. Zastosowanie środowiska wod- 
nego pozwoliło również na wprowadzenie za- 
sady „pięciu poziomów”, a ta jest już prawdzi- 
wą rewolucją. 
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IAREKRJE: 


Otóż w SUBMARINE TITANS każda jednost 
ka może znajdować się na pięciu wysokościach 
(a raczej głębokościach). Dzię- 
ki temu baza jest niezwykle „prze- 
WWEWILELINELAZCH 
cać czasu na projektowanie 
w niej „uliczek”. Po prostu jed- 
WET EZZIEZJELELITYE 
kami i mogą stacjonować „nad 
bazą” (a pod ochroną instalacji 
obronnych). Jeśli trzeba, może- 
my również zmagazynować na nie- 
W ELUEENEKCERCYNNE 
wodnych na różnych poziomach 
(OWEJ E PRUE LET" 
sporo czasu). Mamy bowiem moż- 
liwość ręcznego sterowania po- 
ziomem zanurzenia naszych podopiecznych. 

SUBMARINE TITANS jest chyba pierwszym 
RIS-em, w którym podczas pojedynków bar- 
dzo ważna jest zwrotność jednostek. W cza- 
sie walki łodzie zmieniają poziom zanurzenia, co 


Producent 





mw wwu 


Ellipse 
wymagania minimalne 
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pozwala im unikać trafień. Torpedy, lasery 
itp. przelatują nad i pod i często trafiają w ska- 
łę, sprzymierzeńca lub wroga. Znacznie uroz- 
maica to rozgrywkę. 

Stosowanie strategii „idziemy kupą naj- 
lepszych jednostek” nie przyniesie spodzie- 
wanych rezultatów. Konieczne jest główko- 
wanie. SUBMARINE TITANS zmusza do zre- 
widowania wypracowanych przez lata metod 
nag wieżyczek obronnych. Są one tu- 
taj dość tanie, wytrzymałe, 
mają WWZIEJLEDNIEJ spory 
zasięg, szybko budują SEAGE) 
z przyczyn są nie- 
ruchome, a to w SUBMARINE 
ZYKA TELL CCR 

Grze tej duży plus należy 
się za algorytmy sztucznej in- 
teligencji. Komputer gra 
U OW ELUCZACNCJ FEE 
WETO WELUR 
ry, eksperymentuje też z róż- 
WEELELNIENTzS 
wych. Już na najniższym 
poziomie jest niezłym prze- 
ciwnikiem, a na najwyższym (trzecim) jest 
po prostu diabelnie przebiegły. 

PA OZSEZELUAWCACJCINE 
wę audio skwituję tylko słowem „super” i za- 
chęcę was do zabawy łodziami podwodnymi. 
W ZAP OCZEK CJ GH 
która nie nudzi się przez dłu- 
MENS CEJELLEJA TZN NA 
UAG ARATICYSANA CJA: 
LIES ACZ CE|(HI-MATCJE 
SCILOANIUWCHICNE 
ŁC AREIEBCCUCA TCC 
„uczący się" herosi, questy 
WKAUWZYJM GUT 
obmyślając ciekawą strate- 
MEZA UAE LUBUYACICN:E 
WALII U KYCHALIEKNE 
MERTERUCCJLEE » 


EV JEPIELLENIE 


2000 | 
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LELOUCH DENIETLULIORLEŻOO ET COLI 
LLELULEOTELLOOLOUWKH LIE LTE 
A LUILCEOK LU TELDLNEK LUZ IELE 

ULU MORELLO BID ELTALUTLEJ DY 


ORM) LELDRODCELTUELLNHRLULLU 
ULTJLULIOL ULU NOLANILULALN 
(B TLLILLOOEKT ZHIETLKCE JL DORIŁZ U 
LEE TLIELLLUBLILUCLNAN TLI TSL LLL 
LEO OLTANOLOOÓA NULL 
LUILEOU ELE LL ALILLUYELILIDLUCHCH 
LENALLO HUSA UTA DET LUK ETOLUOLNIE H 
ZOLENALUAULA LLK CULLALUTP 


OMIAROUUOEL ENO TLD LULU ES LLL 
OLLUU OOOO U ONTO LLU P ę 


LILLUKNELLIENU HATLADLILNILJALU 
CH LELNCYTKLNTEDOSIOONCIELINLLLLLJ 
JT LUW HROLTULEALIOLOOROCHOCELNE 
WILLI OUREOCYOITPEOW UELIOLELNOUCELE 
ELETUCLELADLONIZULUOWUNACEUIOELE 
MIOCEDLEIULACES TOOK ILIILIL LE 
TTL LNLLELELNORONTTRASTEA LUHTEJU 
CASULLI ENISLOTWOOECELUJOZN LEICA 


DOWZOELINELIRIORNTEL LIU) 
LLEDUNOTELLNICHOIYA 

LLE UUUKUTNEUCZJCI EE IŻLLLE 
HMAELNOTLEROLOLNOEUTULARE'LI2A 
BIOL LEUPUOOŁULANIJEUTEJ 
PUCLECOLNLEG TLEN ACLLLTE 
LLEAPEIL[OWULELIELLE LLZYTEJIIE 
LLIUIEUNLACHNUU ILAELILLLE 
LELTTLDDAWNI KIE LETALALL 
W LECI KALROOET ELICLŁEN.LLE 
TUALILLLLLLALH TELE ACANTILE 
UEBELNUCODECNO TLE EL K4LIA 
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Pioneer DVD 105 

Odczyt płyt DVD -10,39x, przy średnim czasie dostępu 133 ms. | 
Odczyt płyty dnim czasie dostępu 87 ms. 
Odczyt danych audio - 11,3x. 

AOpen DVD 1640 

Odczyt płyt DVD - 9,13x, przy średnim czasie dostępu 153 ms. 
Odczyt płyty CD - 33,23x przy średnim czasie dostępu 86 ms. 
Odczyt danych audio - 11,5x. 
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Wicam Cię Destroyerze, 
Red_aktorze Naczelny super 
Magazynu Niekułturalnego z 

Cybertalerzykiem lub jak 
kto woli Magazynu Cyber 
Niekulturalncgo RESET! 


Moj list będzie dotyczył 
tego pierwszego Czyli z Cy- 
bertalerzem (a przy okazji 
kiedy dodacie jakąś lyzkę al- 
bo widełec, a później proszę 


o coś do położenia na tym ta- 


lerzu) „FS 0a OżĘ?" - po- 
nieważ mój list ma byc nie- 
zwykłe poządny w tym miej- 
scu stm wstaw jakiś brzydki 
wyraz- ale wy beznadziejne- 
go kleju używacie do przy- 
klejania talerzy. Myślicie, ze 


tv 
va 


4 a PP | 


4) Ja [ jak 


e prawo 
orawiania. 
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ktoś je ukradnie czy coś ta- 
kiego. Okładkom kolejnych Waszą gazetkę (mogę zapew- 
numerów mojego ukochanc- 
go magazynu często zdarzają 
się wypadki podczas rozstań 
Ł talerzem, a co mają powic- 
dzieć okładki ludzi, ktorzy 
kupują w skłepach gdzic 
plytki są odczepiane przez 
sprzedawców. Jestem cieka- 
wa co Wy do niego ża g... 
dodajecie 
Teraz talerz zwiążę z pre- 
numeratą. Co miesiąc proszę 
siły wyzsze by gazeta i talerz 
przyszły całe. Czy masz poję- 
cie jak poczta się z tym ob- 
chodzi? Ostatni numer przy- 
szedl cały pogniceciony jakby 
ktoś sobie nim d... podcieral.. 
Mój brat (to on płacił) był 
tak wkurzony. ... Dobra ko- 
niec z pretensjami. Gratuluję 


nić, że ja czytuję ją od cal- 
kiem dawna). A może byłbyś 
tak dobry i wysłał mi auto 
grafy calej Red_Akcjt (to du 
mojej 

kolekcji, byli byście przy 
takich osobach jak: Cezary 
Cezary (tj. Pazura), Agniesz- 
ka Włodarczyk, Arni (Piocr 
Zelt) 1 kilku innych. Pro- 
OOOOOSSSZZZZĘĘCĘĘ......... 


A 


spostrzcgawczości. Mówię tu 
o tekście z 5 strony Jeszcze 
nie wiesz - Super Kulki, am 
ja, ani moj brat nie pokazałi- 
śmy tej gry ani mamie, ani 
ciotce bo już inna wersja sieje 
spustoszenie tj mamy pro- 
blem z dostaniem się do 
komputera. Swictny komiks - 
niczłe zaluzje. Ogolnie jeste- 
ście super a O najnowszym 
numerze niewiele mogę po- 
wiedzieć poniewaz ten pan 
w simiesznym niebieskim 
mundurku (ale zapewniam, 
że nie był to smerf) niedawno 


A więc na początek znowu 
o kleju... Obiecałem, że 
zdradzę sposób jak odkleić 
cybertalerzyk z jedynie jed- 
ną ósmą okładki, ale cóż... 
Mój genialny system odkle- 
jania opublikowany w odpo- 
wiedzi na list Czytelnika 


£o przyniósl. 
Pozdrawiam Anija 


Ps. Fajnie by było gdybys 


cos odpisal. Jestem ciekawa 


czy dużo dziewczyn czytuje 
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2. CZĘŚĆ STATKU, GDZIE GROMADZI SIĘ WODA 
3. TAM PŁYNIE PROM ZE ŚWINOUJŚCIA 
4. MATERIAŁ WYBUCHOWY 

El 5. DAWNY SPOSÓB WALKI NA MORZU 
6. OBCHODZI ROCZNICĘ 

7. OJCIEC CYPISKA 
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w numerze 7 „Resetu' spo- 
tkat się z krytyką publiczno- 
ści. Ze niby to głupio na po- 
ważne listy odpowiadać nie- 
poważnie. Odpowiadam więc 
poważnie - nie jesteśmy 

w stanie wpłynąć na to, żeby 
CD-ki przyklejano innym kle- 
jem. Taki mają na drukarni 

i już. Czasem się im mażnie 
więcej i... klops. Z jednych 
egzemplarzy odkleja się bez 
problemów, a do innych jest 
tak przyczepiony, że nawet 
2a pomocą ciężarówki i wy- 
ciągarki nie da się oderwać. 
Niestety, nie możemy stać 

w drukarni i obserwować, 
jak starszy klejowy dolepia 
talerzyki do gazetek. Co do 
działalności naszej wspania- 
lej poczty, to wypowiadamy 
się jednoznacznie: SUCKS!!! 
A jeśli chodzi i kobiety i au- 
tografy... Hm, dziewczyny też 
są wśród naszych fanów 

i cieszy to nas niepomiernie 
(p. niżej). A autografy, mój 
Boże, autografy... Żeby choć 
jeden z nas umiał posługi- 
wać się piórem... 


._— 


Hej, 

Sorry, że piszę do was na ta- 
kim papierze, ale innego pod 
ręką nie mam. (...) Od dłuz- 
szego czasu nurtuje mnie 
pewne pytanie i wydaje się, że 
możecie mi pomóc. Chodzi 
o... bieliznę (damską oczywi- 
ście). Jaki kolor jest najbar- 
dziej sexy: 

Szkocka 


Dziękujemy za kawałek pa- 
pieru toaletowego. Nigdy 
jeszcze nie dostaliśmy tak 
oryginalnego listu i każdy 
z członków (hm?) Red_Akcji 
chciał fragment dia siebie, 
zeby jak najszybciej spróbo- 
wać. Z trudem udało mi się 
przepisać siedząc z notebo- 
okiem na kiblu niewielki w su- 
mie fragment dłuższej cało- 
ści. Jeśli chodzi o Twoje pyta- 
nie... W Red_Akcji wywiązał 
się następujący dialog: 

Ja: Jaki kolor damskiej 
bielizny kręci was najbar- 
dziej? 

Keleborn: Zielony? Nieee, 
ja wolę brak bielizny! 


Yanoos: Biały. 

Misiek: Ciemnoniebieski. 

Roos: Ja lubię przezroczy- 
stą. Albo czarną (niezdecydo- 
wany, no nie?) 

Ja: A mi to wszystko jedno, 
może być np. Śliwkowo-orze- 
chowy, albo waniliowy. 

I to tyle. Pewnie będziesz 
miała nadal wątpliwości. My, 
łaceci, jesteśmy strasznie 
chimeryczni. 


Gze, 

Z czego wy kurde robicie te 
wasze CD? Jak wpierniczylem 
to g... do CD-ROMU co CD- 
ROM zaczął na przemian się 
zatrzymywać I startować, 

a w CD-ROMIF zaczęło cos 
trzeszczec i w ogole. 

Medon. 


I ee e e QL m 


Na to pytanie znów mogę 
odpowiedzieć na dwa sposo- 
by - poważnie i niepoważnie. 
Niepoważna odpowiedż bę- 
dzie prosta - nasze CD robi- 
my z siedmiomilimetrowej 
pikowanej pancernej blachy. 
Oczywiście blacha pochodzi 
z czotgów przeznaczonych na 
złom i można ją zrecyklingo- 
wać. A poważnie? Poważnie 
to my w ogóle nie robimy CD. 
CD robią na tłoczni. My na- 
wet nie możemy na to popa- 
trzeć. Ale niezadowolony 
klient może (a nawet powi- 
nien) odesłać nam nledziała- 
jącą płytkę (lub wpaść z nią 
osobiście do Red_Akcji 
w Warszawie, Senatorska 
13/15). Wymienimy. 


itotyle pa! Ada. 
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Przeskakiwanie leveli 

Wejdź do katalogu z mapami i po prostu zamień 
nazwy dwóch plików: MO05_SiskoL1A.dsm i 
M05_Sisko1B.dsm. Po tej przeróbce uruchom 
ponownie demo. wybierz New Game - zamiast 
pierwszego poziomu załaduje się poziom 
drugi. Uwaga! W wersji demo są tylko dwa 
poziomy.8 


Gra Kirą lub Wolfem 

Wejdź do katałogu systemowego i pod 
dowolnym edytorem tekstowym załaduj 
poniższe pliki: user.ini, default.ini, defuser.ini 
oraz ds9.ini a następnie zmień linię 
(lass- PLYR.DS9_Sisko na QOass - PYR.DS9_Kira 
lub Class "PLYR.DS9_Worf. Kiedy włączysz 
nową grę, z niewiadomych powodów pojawia 
się animacja Śmierci Kiry lub Wolfa, ale potem 
mapa normalnie się ładuje i od tej pory możesz 
grać Kirą albo Wolfem. 


Kody 

Naciśnij TAB, a następnie wpisz „Set 
płyr.ds3 sisko bcheatconsole true". Teraz możesz 
używać następujących komend: 


god - tryb boski 

allammo - full amunicji 

fly - latanie 

walk - chodzenie 

ghost - przechodzenie przez ściany 
krlpawns - zabija wszystkich wrogów 
'nvigible - wrogowie Cię nie widzą 

OPEN [mapa] - ładuje dowolną mapę - plik.dsm 
START Imapa] - to, co wyżej 
BEAMDOWNITEM [klasa] - pojawienie się odpawied- 
niego przedmiotu lub broni 

Jako Iklasal możesz uzywać: 

Przedmioty 

DS9 TRIGORDER 

D5S9_MEDKIT 

D59 FLASHLIGHT 

059 ARMORBELT 

Bronie 

DS9 PHASER 

DS9 _FEDERATIONPHASERRIFLE 

D59 FEDERATIONPHOTONGRENADELAUNCHER 
DS59 M4RIFLE 

SETJUMPZ [wartość! 

Wartość ta decyduje o tym, jak wysoko postać 
może skakać. Normalnie jest 400. 

RMODE [wartość] 

Dobieranie trybu renderingu. Normalnie jest 
9. Ustawienie na © powoduje, że wszystko jest 
jaskrawo jasne. 

SET DS9_SISKO FATNESS 255 
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Sisko wygląda teraz jak grubas 
Normalnie jest 128. Chudy to 1-127 
gruby to 129-255. 

SET DS9_ FLASHLIGHT 

CHARGE 9999 

Daje Twojej baterii więcej energii, ta 
że nie musisz jej ładować. Normalnie 
jest 800. 

Ukryte klawisze: 

F8 - przełącza między FPP a FPS 
F10 - przełącza między trybami de 
tekcji błędów 

F9 - screenshot 
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dogmode - uaktywnienie kontrol 
nieśmiertelności w Menu Cheat 
stoneskim - nieskończona kontrolą 
nad osłoną 

pian'st - kontrola strzałów przeci 
wnika 

boooost - nieskończona kontrola 
dopalacza 

reflux - nieskończona amunicja 
Flux Beam 

greens - nieskończona amunicja Phase 
Shift Cannon 

frecrackers - nieskończona amu- 
nicja Hellfire 

nails - nieskończona amunicja 
Titans Hammer 

volcano - nieskończona amunicja Magma 
Cannon 

lightning - nieskończona amunicja 
Electronic Laser 

staysti| - nieskończona amunicja Stasis 
Cannon 

istener - nieskończona amunicja Sonic 
Cannon 

bloody - nieskończona amunicją 
Plasma Cannon 
stormf:re - nieskończona amunicja 
wszystkich broni 

getrdof - nieskończona amunicja dl 
braku broni 


Serious $am (Demo) 


W czasie wyświetlania głównego ekran 
(wtedy gdy możesz wybrać Single 
Player, Demo itp.) wciśnij — (tylda) 
aby pojawiła się konsola, a następnie 
wpisuj, co następuje: 

Aby wyświetlić listę zmiennych, które 
można zmodyfikować, wpisz: 
ListS$ymbols() 

Aby zmienić zniszczenie zadawane przeż 
wrogów, wpisz : 

gam afDamageStrengthipoziom 
= (wartość) 


poziom: 

0 = łatwy 

1 = normalny 
© = Giężki 

3 = serious 
wartoŚć: 
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(0 0 = brak uszkodzenia 
1.0 = normalne uszkodzenia 

c.( = dwa razy silniejsze uszkodzenia 
a przykład 
gam_atfDamageStrengthi01=0 
pisując to, spowodujesz, że na pozomie 
asy nikt nie zrobi Ci krzywdy. 
Aby zwiększyć liczbę amunicji, wpisz: 
gam _afAmmoQuant'ty| poziom] — 
lammo]l 

dzie: 

D0ziom: 



















= latwy 

= normalny 
2 = trudny 
J = serious 










„0 = brak 
1 0 = normalna wartość 
(I = dwa razy więcej 


a przykład: 
gam afAmmoQuantity(01=2.0 
Aby zmienić szybkość poruszania się 
przeciwników, wpisz: 

gam afEnemyMovementSpeed 
prędkość 


= normalny 

= trudny 

= 5eMous 

prędkość: 

() 0 = nie poruszają się 

1.0 = normalna prędkość 

©. = poruszają się szybciej 

a przykład: 

gam afEnemyMovementSpeed 














spowoduje, że na poziomie trudności 
„latwy” przeciwnicy poruszają się 
iczym błyskawica. 

Aby zmienić szybkość atakujących 
przeciwników, wpisz: 










gam afEnemyAttackSpeed 
prędkość 



















= normalny 
© = trudny 
3 = serious 
prędkość 













U.U = nie poruszają się 

1.0 = normalna prędkość 

„0 = atakują szybciej 

a przykład: 

gamt alEknemyAtackSpeed 
[01-20 

pisanie tej linijki spowoduje, że na 
poziomie trudności „latwy przeci- 
nicy będą Cię bardzo szybko I często 
atakować. 
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/ głównym menu naciśnij-naraz kla- 
isze „M”, „S”, „V”. Wyświetli się 
linia do wpisywania cheatów. Mozesz 
żyć następujących kodów: 

onsole - klawiszem tyldy „—" opusz- 
zasz konsolę 

qod - nieśmiertelność dla wszyst- 
ich jednostek 

otgod - wyłączenie God Mode 
gimme maps - wszystkie misje 
kampanii dostępne w menu „Cu- 
tom Game" 

lashlight - nieco zmieniony interfejs 
rom massive with love - zabawne 
ekstury 

he new generation of rts-gameS - 
sekretna misja saboteżowa w me- 
u „Custom Game" 
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2 szatki nocnej zabierz zdjęcie i pamiętnik, a z gar- 
 deroby lalkę-małpę. Przyjrzyj się jej dokładnie 
ka name oko. Wyjrzyj za okno i po- 
„8 następnie wa u pokój. Po roz- 
1 ze k | a parterze obej- 

kę ej notatki wynika, 
Ścionek. Po- 
się po niego. 
ż stolika pu- 


KOS make 


Zapytaj Fionę i Zaka o Corteza. Wyjdź potem 
na powietrze i obejrzyj maszyną po lewej stro- 
nie. Złącz kable pierścionkiem. Operując dwo- 
ma przełącznikami ustaw cztery pozostałe w jed- 
nej linii. Już po chwili zorientujesz się jak to dzia- 
ła. Jeśli uda ci się, przekręć zakrętkę i zawór, 
mss zdejmij szczypce z przewodu. Wróć 

swojego pokoju i wyjrzyj za okno. Rzuć chleb 
na niebieską kaczkę a potem wyciągnij łańcuch 
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i zabierz linę. Gumowa kaczka dopłynie aż do 
kawiarni, więc idź tam i wyłów ją z kanału, a po- 
tem pędź do metra. Na szynach leży klucz. Ze- 
by go zabrać, potrzebna będzie specjalna węd- 
ka. Odklej z kaczki plaster, nadmuchaj ją, e po- 
tem połącz ze szczypcami i sznurkiem. Wsiadaj 
w metro, jedź do Metro Circle i przejdź do kina. 

Przesuń kosz ze Śmieciami i zatop czekolad- 
kę w zielonej mazi. Poczęstuj nią detektywa, a kie- 
dy już sobie „pójdzie”, odszukaj jego kapelusz (je- 
den ekran w lewo). Kluczem z metra otworzysz 
szafkę z przewodami obok wejścia do kina. Pla- 
strem zaklej dziurę w rękawiczce i przy jej po- 
mocy j kablami. Wejdź za dozorcą w ciem- 
ną alejkę. Połóż małpkę na kupie śmieci po lewej 
stronie, kapelusz nieco wyżej, otwórz kosz na śmie- 
ci i podpal go. W kinie spotkasz Corteza, który 
otworzy ci portal prowadzący do Arkadii. W po- 


wrocie do świata Stark me ci pomóc niejaki We- 
sthouse, którego musisz w Arkadii odszukać. 

Zagadnij mnicha Tobiasza a potem rozejrzyj 
się po mieście. Wróć do Tobiasza i męcz go tak 
długo, aż dowiesz się, że Westhouse jest zna- 
ny jako Rolling Man. Zatrudnij się u sprzedaw- 
cy map - pierwszą mapę dostarcz do kapitana 
statku zacumowanego na przystani. Nebeve pod- 
pisze list przewozowy, jeśli zagrasz mu jakąś mu- 
zykę - na brzegu (nieco wcześniej niż przystań) 
jest stragan, przy którym kupisz fiet. Wróć do 
Nebeve'a, a kiedy już podpisze papiery poga- 
daj ze starym bajarzem siedzącym na skrzyni 
(na drugim końcu przystani). Sprzedawca 
map skieruje cię teraz do Westhouse'a. Udaj 
się do niego, poproś o podpisanie listu przewo- 
zowego. Kiedy będziesz już wychodzić, Westho- 
use da ci zegarek. Otwórz go przy pomocy pi- 
nezki, a pokaże się portal prowadzący do Stark. 
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Udaj się do katedry i pogadaj z księdzem. W jed- 
nym z pobliskich budynków odszukaj chłopca o imie- 
niu Warren. Pomoże ci, jeśli wymażesz jego kar- 
totekę z policyjnej bazy danych. Jedź na poste- 
runek. Obejrzyj ruchomą banerkę, tabliczkę z nazwą 
ulicy, a następnie wprowadź tą nazwę do kom- 
putera barierki. Kiedy się odsunie, wskocz do 
kontenera ze śmieciami. Znajdziesz się na ko- 
misariacie w poczekalni. Ze skrzynki na narzę- 
dzia wyjmij papierek. Obejrzyj go i pogadaj z le- 
niuchującymi robolami. Spróbuj dać im papie- 
rek. To niestety nie sprawi, że wezmą się do 
roboty, więc poproś recepcjonistkę o formu- 
larz 09042. Ten też nie zadziała, więc poproś 
jeszcze o 09042-A. Kiedy robotnicy wreszcie 
zabiorą się do pracy, obejrzyj oba telefony, za- 
dzwoń z jednego do drugiego i poproś obu pa- 
nów do telefonu. Natychmiast rzucą narzędzia, 
weź więc Śrubokręt i napraw kable. Nie przej- 
dziesz przez drzwi dopóki recepcjonistka pa- 
trzy. Każ więc jej poszukać jakiegoś dokumen- 
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PEWTIEPOZZLTYN ZZA 
dy przejdź do dalszej części komisariatu. 
Kup colę z automatu | wejdź do szatni. Obej- 
rzyj szafki i pogadajz gliniarzem siedzącym w ta- 
alecie. Otwórz jego Szefkę, zabierz lekarstwqd Ode 
kryj kartkę schowaną ze.lustrem. Daj gli gliniarzoa 


wi lek, rzezni | jego żonie i wyłącz światło. 


(CEHAYTELNELW OCENILI ENZIEK 
plastiku wyrwany małpie-lalce. Okiem policjan- 
ta oszukasz skaner na korytarzu. W kompute- 
rze odszukaj akta Warrena Hughesa. Nim je wy- 
WA RIYEYA i wydrukujesz, zwróć uwagą na.aumer 
kolonizacyjn jego słostry iwpisz go do wyszu- 
kiwarki. Wydrukuj również te informacje i po- 
szukaj czego$0 Altecach, a następnie o ich sze- 
JEENEKNE UEWENKZWENECAL U" 
PEWEL) tiej r AED LLUPANA LE (74 









komputer i wpisz kod do podajnika dokumen- 
tów - po chwili otrzymasz tajemnicze pudełko. 
Zabierz papiery z drukarki i wracaj do Warre- 
IENAEWE EEEE TLE TL EUYZ 
kającego w dokach. To dziwak Burns. Poroz- 
EWIE FANUC YZ ELE 
macji z tajemniczego pudełka. Wyjdź z jego 
KUEŁGUEWIA TY CENI ECYNYY 
mieszającej farbę. Wstrząśnięty napój zanieś po- 
licjantowi pilnującemu miejsca wypadku przed ko- 
misariatem. Kiedy odejdzie, obij przy pomocy ka- 
walka lusterka promienie laserowe i odkręć śru- 
bokrętem napęd odrzutowy. Zanieś go Burnsowi, 
a potem pędź do katedry na spotkanie z Corte- 
zem. Ponąwnie udasz się do Arkadii. = 


„. |. ańnć 
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Wejdź do knajpy I porozmawiaj najpierw z wła- 
ścicielką, a potemż dziwolągiem, który wejdzie. 
Prześpij się w fotelu, a rano pędź do sprzedaw- 
cy map. Daj mu list przewozowy i zagraj na dru- 
gim straganie WIUCZĄT CLA WTLIEUTH 
kręt | przysuwaj ga kolejno do Z rosa 
Wskaż ten, który zadrży. Zaoferuj handlarzowi 
śrubokręt za jedną z jego nagród. Zapytaj To- 


«asza o książki, potem odwiedź dziwoląga w je- 
* go domku, a na końcu Westhouse 'a. Ten ostat- 





ni powinien napomknąć o latających ludziach. Pędź 
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do biblioteki i poproś dziadka o książkę LECH 
mat latających ludzi. Przeczytaj ją i zapytaj sta- 
ruszka na przystani o Alais. Potem zapytaj Ne- 
*beve'a„czy cię tam zabierze i wróć do starusz- 

*%a (ymeń śrubokręt na bazarze na klatkę z Gawonem 
roddaj go staruszkowi. Teraz Nebeve obieca cię 
zawieźć do Alais, ałe postawi kilka warunków. 
WIEKTEWAM TEA 

WEETTKUW=S NN CHANITNEWAECWE 
rana, a potem Futrzaka szukającego brata. 
Zagraj naflecie, aby przywołać Gawrona, i idź 
dalej. Gdy dojdziesz do zepsutego mostu, za- 
cznij się wracać. Zaprowadź staruszkę do jej 
domy. Kiedy wyjdzie, przy pomocy miotły uwo|- 
WEZWANI yz: CHCZZ 4: LIE 
EDEEZCEDTNKU U SYST NZ NZETE 
trzaka.-Kiedy wiedźma wróci, wyrwij polu- 
zoweną deskę. W obozie futrzaków pofozmawiaj 
ze wszystkimi i idź spać do nory. 


043002200.0410 0B00101 44693400 


Rano dostaniesz pierwszą część dysku. Przejdź 
przez most, zbierz kilka kwiatków i porozmawiaj 
PSE GWEN UWE LO KNUCYA 
wić przy pomocy kwiatów. Nie uda się, więc we- 
zwij Gawrona i poproś go 6 przyniesienie ro- 
snących nieopodal jagód. Wymieszaj je z kwiat- 
kami i tą mikstura poczęstuj odźwiernego. W wieży 
daj monetę Ad zabierz sóbi pieprz. Daj 
I -rrorfrkói żebrakowi i zdmuchnij świecz- 
ki. Odwróć klepsydrę, a następnie pędź do drzwi 
koło lustra, Odwróć kolejną klepsydrę i leć do 
drzwi po lewej. OJO ZOZ CZE CYA 
a po chwili spotkasz Ropera Klakksa. Jedyny spo- 
sób na PUJE WIEZY ELELC LS 
latora - to'urządzenie wyraźnie go WACEC 

Ty probówki z białą, żółtą, zieloną i nie- 
bieską Cieczą (jed na stole, ukryta za czasz- 
a Przeczytaj ksiązkę ę z czarami, a potem zmie- 
"szaj w garnku biały, zielony i niebieski płyn (mik- 
stura niewidzialności). Wróć do lustra 
w labiryńcie, ad miksturę | szybko zabierz pa- 
pirus przęd - eżący. To brakująca strona z księ- 
gi. Wróć do laboratorium i włóż kartkę na miej- 
sce. Teraz „przygotuj mikstury lekkości (żółty, 

a 
1% 
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biały, niebieski) i magicznych więzów (zielony, 
żółty, niebieski), spożyj tą pierwszą, żeby ścią- 
gnąć z półki czerwoną flaszkę, a potem czaruj 
dalej. Mikstura wybuchowa to płyny czerwo- 
ny, czerwony i niebieski, a mikstura wiatru - 
biały, czerwony, niebieski. Czarów magicznych 
więzów i wybuchowego użyj na kryształowej ku- 
li, a potem otwórz okno, przywołaj Gawrona i po- 
proś go, aby rozlał troszkę mikstury wiatru za 
oknem. Resztki tej mikstury oddaj kapitanowi 
Nebeve. Jeszcze tylko musisz znaleźć nawiga- 
tora. Najlepiej do tej roli nada się Tun Luiec - 
babeczka, która przesiaduje w zajeździe. 


CZĘŚĆ 6 


Kiedy już będziecie na pelnym morzu, wyjmij 
z beczki jablko, a potem zejdź pod pokład i za- 
bierz siekierę. Zjedz trochę czekoladki, a resztę 
połóż na worku z mąką. Złap robaka i włóż go do 
jablka. Pokaż je kapitanowi i poproś Tun Luiec, 
aby oddała ci na chwiłę ster. Powieś Talizman Rów- 
nowagi na kompasie, aby zmienić kurs. Zawołaj 
Tun Luiec i zwróć jaj uwagę na zmianę kursu. Kie- 
dy kapitan wróci, zabierz talizman, a potem pędź 
pod pokład i spróbuj rozwalić siekierą skrzynię. 


How'14 mraztpowcareczznowaNA 


Przywołaj Gawrona i po krótkiej pogawędce 
przyjrzyj się pływającemu stworzeniu. Zostaniesz 
zabrany do podwodnego miasta. Po przebudze- 
niu obejrzyj malowidła ścienne. Wyjmij ze ścia- 
ny polip i zjedz go. Wypłyń na zewnątrz i wyj- 
mij. z muszli perłę. W mieście zdobądź trochę 
zielonej mazi i wróć do pomieszczenia, w któ- 
rym mogłeś oddychać. Przy pomocy pinezki upuść 
sobie trochę krwi, zmieszaj ją z mazią i umocz 
w tej papce perłę, a następnie zjedz ją. Teraz 
UE ZZAYN OCHOTY EW LAU ALIZACE 
zabierz kryształ i zapytaj o niego strażnika. Tuż 
obok miejsca, w którym była perła, znajdziesz 
jeszcze jeden kryształ, ale będziesz musiał nie- 
co rozchylić zarośla. Rozchył jej jeszcze bardziej, 


a ujrzysz wejście do jaskini. Wewnątrz znajdziesz — 
„jeszcze dwa kryształy i ołtarz. Musisz na nim 


w odpowiedni sposób poustawiać kryształy: A więc: 
zielony koło harpuna, symbolem ryby na zewnątrz; 
żółty koło ryby, harpunem na zewnątrz; brązo- 


wy koło fali, falą na zewnątrzi szary koło świą+ 


tyni, świątynią na zewnątrz. Jeszcze tylko prze- 
kręć odpowiednio obręcze w środku i w Jaski- 
ni zapanuje jasność. Płyń szybkc 
Zabierz harpuni z nim ie 








kie Drzewo i porozmawiaj z Galęziarzami. Te- 
raz będziesz musiał obudzić Q'amana. Najpierw 
udaj się do ruin (na lewo od plaży), przywiąż 
EL ZYERZECATELELUIELELNCH 
ni znajdziesz klucz. Wróć na powierzchnię, za- 
WCOZALERAA A TIKI IWA YJ 7 
w otwór. 2a każdym razem kiedy go przekrę- 
WZA CZESESCENYKYT LAO PYTEWEE 
jący jednemu z posągów rozstawionych po wy- 
spie. Któremu? Zorientujesz się patrząc prze 
lu fyjmij kluczyk 1 idź do Drzewa. Posą- 
gi (jeden z nich tu stoi) to system telefonicz- 
DAW ED ALCU EEETEKT CYC WNCZZIK JE 
W TWLENEKN EATEEATZENNELNIETN NE 
sągu, a w tym drugim ucho na ten pierwszy, 
to bez problemu przejdzie każdy dźwięk. Uszy 
NOENEFWEEC AO WYKAROE U 
kluczyka. Teraz chodzi o to, aby utworzyć ka- 
IEBLAJELOWEWIZZY TANIE -Ruiny- BZATTJ 
NI" W DYZELINEWeTZI 
ne wo). Krzyknij teraz do ucha pósĘ” 
gu przy Drzewie, a Q'aman się obudzi. Poroz 
WEWEPANINZW TYAN) 
osobiście i poproś, żeby pa 












ze strażnikiem = a potem 


ze wszystkimi mieszkańcami, których napotkasz 
(czworo). Opowiedzą ci bajki, z których będziesz 
musial jak w szkole odpowiedzieć strażnikowi. 


























. 
ZGAGA YZ TEIEA YA CL) 
chwili znajdziesz się na dziwnym pustkowiu. Do- 
tknij podłoża i skały, a potem porozmawiaj z czymś, 
ANY ELENE O EVA LOLY CELINE 
ra okaże się oczodołem wielkiego smoka. Za- 
bierz kryształ, który ci da. Po tym nastąpi se- 
ria wydarzeń, z której będziesz musiał wyplą- 
tać się skacząc w portal do Świata Stark. 


część 8 


Porozmawiaj z księdzem i wróć do do- 
LWA US ZAA EEEE RAELUELUP 
więc uciekaj do swego pokoju i przez okno 
WELOWANIE CYEUA TNIE LSALEENCWIE 
PEIUOEHERCZHCCECUTELIALELWAUNEJEY 
salwować się ucieczką w portal. 


CEL 


WAW TEUUEZAZ U ELITA DZYTEE 
ga, a dostaniesz ostatni kawałek dysku. Odwiedź 
Westhouse 'a, a potem udaj się do biblioteki. Po- 
hy dn z Yerinem i wyjdź na górę, Połóż czę- 
ku w czterech otworach, a na$tępnie za- 
aj Gawrona i poproś, by oczyścił pógąg smo- 
soedk OEWLELWA TEZ, zoECz Ta 

dach i spróbuj odkręcić zawór. Trzeba 
będzie poprosić o pomoc Yerina. | znów koniecz- 
na będzie ucieczka w portal do Stark. 
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Namaluj coś na płótnie w Akademii. Idź do 
Burnsa po odbiór swojego ID i pokęż LIUCE 
pę nieba. Jedź metrem do Merto.Circle i zjedź 
WORK OTTOTUUE NZL WETNNCJCE 


z 


A CEETMVATZAMNORY CYTAT) 


śmieci i idź do pociągu. Na tarasie zagadnij po- 
licjanta, a recepcjonistę przekonaj, że dostar- 
czasz pizzę. W gabinecie McAllena przejrzyj pa- 
piery. Po krótkiej chwili zostaniesz sam na sam 
z nieprzyjemnym potworem. Użyj komputera aby 
otworzyć drzwi na taras, a potem uciekaj w pra- 
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wo. Przed niechybną śmiercią uratuje cię Cor- 
tez. Po chwili kilka spraw się wyjaśni i będziesz 
LWOOÓEMONEKNCCECKE TICK ZA 
Po raz ostatni idź do Burnsa, a potem idź do 
WEGLA EE WETERANA 


CZĘŚĆ 12 


Wejdź do męskiej toalety i przy pomocy kar- 
ty kredytowej zakup afrodyzjak. Przesuń śmiet- 
SKUT. OZHLUCH CHLy 0ATyZYdL CE 
LERZSTEK W AUO IYALEN= UGLEALZAATTE 
ścia nr 1. Wyłącz kamerę, daj nura do kanalu 
i pędź do wyjścia nr 2. Wrzuć afrodyzjak do kub- 
ka z kawą i wróć do kanalu wentylacyjnego. Po- 
nownie udaj się do wyjścia nr 2. Kiedy straż- 
nik wyjdzie, przeszukaj kieszenie płaszcza. 
Rzuć okiem na komputer, a potem na tablicę 
kontrolną. Na statku SĄ trzy ważne miejsca: wię- 
KENERWSCEKUE TEL bagażowy. LJ się, 
do któregoś z nich dostać, musisz najpierw wy-* 
słać strażnika pilnującego go na odpoczynek (da 
się to zrobić przy tablicy kontrolnej). Zacznij od 
więzienia. W celi piątej jest Adrian - Strażnik. 
Uwolnij go i przejdźcie do wyjścia awaryjnego 
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(najpierw wymień strażników). Obejrzyj kapsu- 





ly i panele kontrolne, a okaże się, że brakuj 

filtrów tlenowych. Są w luku bage n. ldź 
tam, zerknij na komputer i odszukaj Właściwy 
pakunek (po lewej stronie). Zain: wy filtr iod- 
pal kapsuły żółty CIE 












stynię ski dl 
talizman reszt 


oszkę w, a. St Ka 
mid przepaść ; NOSt. 
Połóż AŻ na wodzie i dotkn ŁOrA SIĘ 
Atakującemi Bordonowi też pókaz ta- 
Ończeniem gry. 38 
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Vampiso Masq 


Redemption należy do 
popularnego ostatnio 
gatunku action RPG. Czyli 
- rozwiązywanie zagadek 


nie sprawi Gi zhyś 


wielkiego problemu. ZA 
pokonanie niektź | 
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Najważniejsze jest operowanie brzęczącymi 
lub szeleszczącymi przedmiotami (w zależności 
WESELE CYALELNUCIA EIU 
Mesquerade Redemption TZW ENNY 
mógł. gdy skończy Ci się kasa, pozabijać kilku 
dodatkowych potworów. GIZWLENLENTE 
stawowe narzędzia i gadżety kasy Ci starczy 
| SZ EE I ZTENIELEENYCEE YU] 
EPEE ZEYZTNNT YZ ZTAZJETZEC) 
)bwieszenie się jak choina potężnymi arte- 
faktami to przecież wspaniała rzecz - motywacja 
do gry dla wielu fanów RPG), trzeba 
stosować kilka prostych zasad: 

- Na początku misji pobiegnij od razu do 
sklepu, ale nie po to, by wydać WL UKOCJE| 
gotówkę, ale żeby sprawdzić mniej więcej ceny 
przedmiotów i w miarę możliwości odnieść 
ich cenę do zajmowanej powierzchni. Później, 
WASZEEWTOÓWWEUEKELEWNENNNYNANYE 
miotów, które uznasz za przydatne w grze, 
zbieraj również te, które mają największą wartość 
LANIA AENEWANTNELE 
chody będą znaczne. Jeśli nie ogarnie Cię mania 
zakupowa (99,5% wyposazenia potrzebnego 
do wykonania misji można znaleźć w jej trakcie), 
WECHZEWSZEWICZANEA A ACTNE 
kupić rzadko coś ekstra niż kompletny 
pancerz, który później wyrzucisz, bo w czasie 
WOW UWIELUCZACLIAA 


- Staraj się jak najczęściej sprzedawać. Nie 
egaj do sklepu, gdy 
Twoim plecaku znajdzie się trochę noca a 


Wy ZEW EWE SLUEJ 


prostu - zawsze, gdy przechodzisz obok 
nego sklepu, wstąp do niego. Nigdy nie 
wiadomo, kiedy nastąpi „przerywnik filmowy”, 
ETODUIKZE miejsce może się radykalnie 
zmienić, a wraz z nim dostępność sklepu. 
Aby się nie zaciąć przy podziwianiu ul 
wystarczy uważnie czytać wszystkie wypowiadane 
przez NPC-ów teksty (nie jest ich duzo, więc 






















ciwnym razie możesz błąkać się bez celu po 
ESHENNEK EZ TAJ ECY WY CN 
Jeśli będziesz miał wątpliwości, czy przyjmować 
jakieś zadanie, ruszaj do boju jak najszybciej. 
Waluta i doświadczenie się przydadzą. 
LSTOULIOININE 


Nie próbuj od razu wykonywać postawionego 
Ci zadania, mimo że gra sama do tego 
zachęca. Prawie p w trzeba dojść do 





ze to do ytego m rajdu. Nie rób tego . w 
jednak. Zawsze uważnie obchodź wszystkie poziomy, "= 
a szczególnie zakamarki..Tam prawie zawsze zna- L : 
jdują się sine potwory, których zgładzenie dostarczy |. 
wielu punktów doświadczenia. Często znajdziesz 
również bardzo fajne przedmioty. Dzięki 
temu szybciutko będziesz rósł w siłę i żaden 
EAC LUA UTY AYANSSC WK EYE) 
nie będzie niczym więcej jak tylko przeszkodą. 
W przeciwnym razie już wampir w kopalni może 
okazać się barierą przed duże „byp” 
GEE KOWALZADA A FIU NNZJYEEOTEJyc 2 
Redemption możesz w każdej chwili 
wymienić doświadczenie na punkty zdolności. 
WELLE TALE ZZA NTT 
LE CWZWERICY NZ KAT IZA LUCY rz 
EUWETKZTWWEIENZLIONEH 





2 _ sięnie przemęczysz). Dzięki temu zawsze będziesz 
= wiedział, co zrobić. Np. wiedząc, że zakonnica, 
do której czujesz miętę. obawia się napa 
odwiedzisz ją podczas nocnego patrolu. W prze- | 
KKKEZZA) t PTA rail PY LIKICJEIE. UMI LNONU la | ZEZE err k PĘLUJOP I 
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Jako człowiek 


Masz prze-chla-pa-ne. Nie dość, że nie masz 
zdolności magicznych, to jeszcze walczysz CEJ 


jak palec. Dobrze, że są eliksiry życia. Ale nie 


przesadzaj z zapasami - jako wampil iesz 
przecież leczył się magicznie. Jesteś mądrze- 
ITA ZER ZA ESA) go spotka (choćby 
z recenzji). Nie gardź szczurami i zawsze je łap. 
NELU krwiopijca docenisz te „podręczne emi 
gizery”. Jako samotnik posiadający tarczę 
jednoręczną SET technikę średniowiecznych 
szermierzy: parada, cios, parada. By zabezpieczyć 
flanki, po zwróceniu uwagi potwora przywrzyj 
do Ściany, a najlepiej stań w rogu. 






Wampir w średniowieczu 

Można już poszaleć. Dzięki krwi będziesz mógł 
posługiwać się magią, która pozwoli Ci 
zwiększyć swoją skuteczność w walce i - co 
najważniejsze - leczyć się. Zawsze dbaj o poziom 
krwi. Wyssanie jej z pokojowo nastawionej is- 
toty jest bardzo proste. Ale uczynienie tego 
samego z wrogami jest bardzo trudne. Jedna 
postać musi związać przeciwnika walką 
wręcz, druga szybciutko znaleźć się DOKŁADNIE 
za jego plecami (jeśli będziecie stali do siebie 
nawet pod kątem kilku stopni, to się nie na- 
jesz, a do „cywila” możesz podejść nawet całkiem 
bokiem), a potem użyć kłów i modlić się, by 
nikt nie przerwał Ci uczty. W zasadzie 
przydałoby śię przejąć kontrolę nad trzecią postacią 
OCE WIE EWKEWZTTTNZE 
lającym się oddasz komputerowi, a ten 
W WLEZZTWZIERTELU NECIE 

Dlatego też w praktyce lepiej napełnić wszys- 
tkie „zbiorniczki” przed rozpoczęciem misji, a 
później korzystać ze szczurów, flakoników itp. 
Jeśli krew skończy się blisko wyjścia z 








„kopalni", „katedry” czy później „wieżowca ”, 
warto cofnąć się na ulicę i zapolować. 

Gdy staniesz się wampirem, przestaniesz być 
samotny (ironia, nie?). Klan z reguły zadba o to, 
żebyś miał towarzystwo. Pozwoli Ci to na zas- 
tosowanie dość ciekawej taktyki. Jedną postać 
uzbrajasz jak Christofa-człowieka (czyli tarcza i 
jednoręczna) i walczysz nim osobiście - jak 


po a cowe na siebie całą uwagę prze- 






Druga postać będzie Cię wspierać jakimś 


wuręczńym cacuszkiem ( LZELETNEJE 
e nikt je " NP r e ). Reszta 






(-4 


początku i zasłaniała sobą przejście. Na wolnej 
przestrzeni halabartnik „będzie ze.2 na 
ataki, można więc przerobić go 
ZELÓW JO JT Zemieszara Czji 
atakować wszystkie potwory I 4 
Ustawienie zachowania po FP IE 
sterujesz, w czasie walki, zależy tałkowicie od 
Ciebie. W czasie przemarszu po mieście, między 
ALU ludźmi, nigdy nie ustawiaj opcji 





 „agresywny'. Wtedy wampiry zaatakują 


każdego przechodnia, szybko złecą Ci się na głowę 
straże, a później pcicja, Będziesz rrugal ich wykończyć. 
Po jatce może SU OTEALTL SZ kogo 
W ZYREHLOWI j SZPEUTAT 


w czasach dzisiejszych 


Królują już giwery. Wszystkie mają daleki zasięg. 
większość potyczek będzie się więc toczyła na 
dystans. Średniowieczną EGLELICAZUN A 
fikować. Harcownik musi być wyjątkowo dobrze 
opancerzony i biegać, nie wdając się w poty- 
czki w przypadku przewagi liczebnej przeciwnika. 
SEOOLEJESA TE MEEZENYNCETECY, 
i skupić ogień grupy na jednym przeciwniku. Dzięki 
temu wróg będzie zadawa! coraz mniej ran, a 
Ty utrzymasz ich ilość na stałym poziomie. Reszta 
wygląda dokładnie tak samo jak w śred- 
niowieczu. 
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UETYDTELIIESELLLELCELELI LE 
UIN CEZLCLICE 


Obie strony konfliktu dysponują jednostkami, 
które można podzielić na cztery grupy. Są to 
kolejno: piechota, pojazdy atakujące, oddziały wspar- 
cia oraz lotnictwo. Wiele z nich dysponuje spe- 
cjalnymi możliwościami, posiada dodatkowe uzbro- 
jenie, i sprzęt. Dobre użycie jednostek i ich spe- 
cjalnych broni w odpowiednich momentach wałki 
zawsze przesądzi o losach bitwy. Jednostki wspa- 
niale sprawdzające się w jednych sytuacjach, są 
bezbronne i nieskuteczne w innych. Pamiętaj: 
w GC nie ma uniwersalnych żołnierzy! 

Dlatego właśnie tak ważne jest dobre skon- 
figurowanie składu armii, zastosowanie uzupe|- 
niających się jednostek oraz dobry wybór ich 
dodatkowych broni i sprzętu. Generalnie po- 
leciłbym dobranie jednostek antyczołgowych i an- 
typiechotnych w proporcji 2:1, z jednoczesnym 
uwzględnieniem poniższych rozwiązań 

Lotnictwo: rozważ, czy na pewno chcesz z nie 
go korzystać. Jeśli nie wyeliminujesz wrogiej 
obrony AA, będzie bezużyteczne. Wyposaż 
samoloty w broń defensywną, antyrakiety i ogłu 
piacze oraz pole siłowe. Czołgi: połecam cięż- 
kie maszyny, wyposażone w moduły napraw- 
cze, ewentualnie małą liczbę jednostek lekkich 
do zwiadu. Jednostki wsparcia: około połowę 
twoich jednostek powinna stanowić artyleria 
różnego rodzaju. Polecam użycie bomby nukle- 
arnej jako specjalnej broni artylerii. Nie 
zapomnij o obronie p-lot oraz fenomenalnej, uni- 
wersalnej artyleri raketowej, wyposażonej w do: 
datkową broń przeciwczołgową. 


A) Lotnictwo 


Dobre użycie lotnictwa może spędzić sen 
Z Oczu nawet bardzo wymagającemu przeciw 
nikowi. Niestety, większość graczy nie potra 
fi ustrzec się podstawowego blędu, jakim jest 
posyłanie jednostek lotniczych na początku wal: 


OLEJ "AL EE ia m wo ug m ż = = 


A DD 


I — WA we m m WE TW 


ki w wir najcięższych starć. Proponuję użycie 
kombinowanego ataku bombowców | szturmow- 
ców (jeśli przeciwnik nie ma lotnictwa lub my 
LEWANIAZLNEC OZN AONAANEYAT ANNIA 
AWBEWAWIALOZWAT OWAL ATEJLE 
potkać lotnicewo wroga), jednak dopiero 
wtedy, kiedy wyeliminujemy naziemne ośrod- 
OTO OZY WOZY LEONA ZET 
któremu przeciwnik nie może wystawić wła- 
snych jednostek, bardzo szybko stanie się je- 
go największym koszmarem. Dobrą taktyką jest 
również użycie aerodyn szturmowych z uru- 
chomionym polem silowym. Chwilowa niewraż- 
liwość na pociski daje nam wspaniałą możliwość 
dokonania precyzyjnych nalotów na trudne do 
eliminacji gniazda obrony przeciwnika 


PE DAS LELIE 


Artyleria to wspaniała broń w rękach tak 
początkujących, jak i zaawansowanych dowód- 
ców. Jej niesamowita siła rażenia nie ma 
sobie równych. Jest ona jednak bardzo wraż- 
liwa na ataki odwetowe wroga, dlategó zawsze 
pamiętaj o podstawowych zasadach walki 
artyleryjskiej. Po pierwsze | najwazniejsze - 
zawsze w ruchu. Często chaotycznie zmieniaj 
pozycje, a nikt nie namierzy cię za pomocą 
swojej artylerii. Po drugie - obrona p-lot. 
Zawsze stanowiska artylerii, która jest kuszą- 
cym celem dla precyzyjnych ataków lotniczych, 
powinny być silnie chronione za pomocą 
wieżyczek lub jednostek AA. Po trzecie - 
KELUEI NOWA LUTEK0N) ZE EL TWACHY SUI 
Po kilku chwilach treningu opanujesz metody 
blokowania przejść nawalą artyleryjską lub 
LEW EAKZOWCUEKAW Wydz LNACJIELIE 
UATSZJETZNTER UTC ARCE ETZ 
GO MUWA OCH 


Podstawowym błędem niedoświadczonych 
graczy jest koncentrowanie swojej uwagi na 
najcięższych pojazdach. Pamiętaj, ze lekkie | śred: 
nie czołgi mają dużo lepsze specjale ofensyw: 


mm mw ww m mw w 


ne, które odpowiednio użyte rozniosą w proch 
pozornie potężniejszą armię przeciwnika. Nie 
polecilbym natomiast używania jednostek 
zwiadu, skoro lekkie czołgi poruszające się z pra- 
wie tą samą prędkością, jednak dużo lepiej uzbro- 
jone i opancerzone, można wykorzystać rów- 
nież w celu rozpoznania terenu. 


UDLICHTIE 


Większość graczy traktuje piechotę jako nie- 
przydatne w walce mięso armatnie. Jest w tym 
dużo racji, chciałbym jednak zwrócić uwagę na 
bodajże najlepszy osprzęt dodatkowy, jaki jest 
w posiadaniu piechoty: rozkładany radar. 
Przewaga, jaką daje nam znajomość położenia 
wrogiej armii jest trudna do przecenienia. Je- 
śli posiadasz APC, spróbuj również opracować 
następującą taktykę: wyskok z APC tuż-przy 
czolgach wroga, strzał z antyczołgowej broni 
SAOEHCLEWEWELEWIZZYN WTA 





LLC EUDILEAL UUTŁUCE 
ZELTILILNENUJE 


Odpowiednie użycie dobrej broni specjalnej 
przechyli szalę zwycięstwa na twoją korzyść. 
Poniżej opiszę bronie, które uważam za 
najskuteczniejsze. 














Grusaders - 

WTZ LEJ ICIUU £IAUTE 
W EKACZ CY JECUU CIELO 
poważne zagrożenie dia innych 
oddziałów pieszych 


Tempiar . 

Oddziały wyposażone w rakielową 
broń przeciwczołgową są w stanie 
zniszczyć większość pojazdów 
opancerzonych wroga. Bezbronni 
w starciu z inną piechotą. 












UCI ALLA CJB 
Odpowiednik artiliery platform. 









Light Hoverdyne - 

Lekki czołg dalekiego zwiadu. 
Szybki, słabo opancerzony pojazd 
zdolny do niszczenia innych czołgów. 


Main Battle Hoverdyne : 
Uniwersalny czołg o średnich 
parametrach bojowych. 









LLEU AU LIL) LEJ 

Najcięższy czołg bojowy. Dzięki 
WŁ LUD KICK WENTYL YCH) 
wytrzymałości pancerza zmiata 
każdą przeszkodę poruszającą 
HEJUŁICIE 


Anti-Air Piatlarm : 

PALE 4 LIC ULU CJ ARCI 
lekki pojazd przeciwiotniczy jest 
BOELUEBŁUO TE IELGTSLIU 
dowolną iiczbę samolotów wroga. 
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WINE EDC WGA LTC ELE 
obok oddziału samodzielne stanowisko ognio- 
we stanowi niesamowitą pomoc, źwłaszcza, gdy 
przeciwnik atakuje nasze umocnione pozycje 
obronne. Polecam działka rakietowe i przeciw- 
lotnicze. Z piechotą i taksobie poradzisz. Czołg 
średni: komputer celowniczy. Wczesne użycie 

tego specjala radykalnie zwiększy waszą silę 

WIUCŁELO SK4GWALE CH OCT 
reperujących... hmm, jeśli jest APC, to radzę 
polegać na nim, jeśli nie, to moduły napraw- 
WZNCY ZEE OWA GOAYKZZEACENNYA 
WELOWZŁOSTNT EULA UCZ TNYPEE 
EB UEYIELETOKZCZ A 
WARZZIEUK EW TEAC ELEKT 
ochrony przed spadającymi gęsto pociskami. 
Teraz kolej na naszą artylerię! 

Nie polecam używania broni przeciwpiechot- 
nej. Chłopcy są i tak wrażliwi na dowolny ogień. 
Nie ma sensu kopać leżącego. 


L4 
. 


Na koniec jak zwykle kilka ogólnych porad, 
stosowanie których powinno uratować tyłki two- 
MEWA ATE CYSTHICY TEINT 

- Zawsze staraj się tak dobrać teren bitwy, 
żeby przeciwnik miał gorszą pozycję. Niech 


Beam Piallorm ' 
Artyleria średniego zasięgu. Przydatna 
do niszczenia budynków i umocnień, 


ULU LAC ELO ELE CET EA 


Artiliery Platform : 

Artyleria dalekiego zasięgu. Niszczy 
nieruchome siły wroga z olbrzymich 
odległości. Stanowi mordercze kom- 
bo w połączeniu z lekkimi jednostka- 
LETO EL TUL UK PLECYCE 
WEWORZLŁIELH 


Light Aerodyne . 
Lekki samolot zwiadu i rozpoznania. 


Drone Carrier - 


robotami-putapkami. Nieszkodliwy 
dia piechoty, zabójczy dia dużych 
WOW ALUULLOA 


LLILELUCERE (FU) LEJ 


ELA LEC COLE LLC 
obrony przeciwlotniczej. 


Scout Vehicie : 
Lekko opancerzony pojazd zwiadow- 
[4 ALU ORYS I CYCKI LCHLCS 


do walki z piechotą wroga. 


ELLIE 

Elitarne jednostki piechoty morskiej, 
EU ZEW LIECHCH LL AROL) 
EJ LLELIERUKONCWA LTE 
skami warto transportować oddział w APC. 

























KU LECLY OWA ULU) ALUCONE 
ącymi 







Podstawowy czołg, skuteczny w walce | 


| LEE JL OGNIU LUW ALU MIE 




































atakuje ciasnym przejściem lub pod górę. 
UKIE WEZWANI ELENA CIE 
maksymalnej koncentracji ognia i jednostek. 
Pamiętaj o manewrach oskrzydlenia lub 
jeszcze lepiej otoczenia przeciwnika. 

Zapewnij ochronę jednostkom wrażliwym na 
atak. Artyleria i lekkie jednostki niech zawsze 
GELWEZAUZAI 

Zawsze w ruchu. Jednostki poruszające Się 
stanowią dużo trudniejszy cel dla artylerii 
wroga. Bezruch to pewna Śmierć. 

Prowokacja. Wygodniej jest. zająć pozycje obron- 
ne w odpowiednim terenie niż atakować 
umocnione pozycje wroga. Próbuj nękać 
wroga atakami artylerii i lekkich, szybkich 
jednostek. Na mapach wieloosobowych z tzw. 
miejscami punktowanymi, skonfiguruj oddzia- 
WAWY CWNEWEWA TE CZEW KANT TAT 
jednostek. Umożliwi to zajęcie większego 
terenu i zmusi przeciwnika do ataku. 

| to wszystko, chyba... Pamiętaj: dobry 
PEWNEGO TZN ZE AL CYGILCJCJE 
na potyczka może nauczyć cię nowych, cieka- 
wych rozwiązań. Nie bój się eksperymentować, 
zwlaszcza grając z kimś lepszym. Praktyka 
WALL UEJAYZEE 

Zatem... Do wozów!!! 3 











(UACLCH LE 

Odpowiednik lekkiej hoverdyny wypo- 
sażony w działko kalibru .50 może ata- 
LOLTHLOW UY AYO TONTH 













UCLA JISCIE 

WZIŁŁILEE OK Z LUHEEJELLILS 
LEZA BRE UCHJCWICUKCHH 
MIEJ ULEEC U TALIE 
fi namierzać piechoty. Obowiązkowy 
nabytek doświadczonego dowódcy. 


LEŻY ELE LE 
Ciężki czotg. Niesamowicie gruby 
pancerz czyni tę jednostkę praktycz- 
nie niezniszczalną. Prawdziwy skarb 
UEF UDE TIL 


UCEH SUS LIB 

Aerodryna szturmowa. Niewidzialna 
UIEECUIO ALICYZT U ZYGLE EW LC 
wicznie potrafi wyeliminować dowoi- 
ną jednostkę wroga. 


CHU) LIE 

JEX4 7 ZWENUTJYA JO LIEJLYZINCLB 
nostka latająca. Słabe uzbrojenie 
wymusza użycie głównie do misji 
zwiadowczych. 


F UUEJHCUŚ -LUIHIIE 
Odpowiednik AA Piattorm po drugiej 
OCCOELIÓITA 


Fighter Aerodryne : 

UZ EAWUe BLULTIUUWIEELUE 
teczność w walce powietrznej. Brak 
WOLNO OJ LIIL LIUIL) 
czyni ją bezużyteczną w atakach jed- 
nostek poruszających się po lądzie. 




































W ELAUKHEJ TJHJILIY 

A KEJWAWNOWA (WAACHLAE 
ELBOW UŁATICCH CE 
OWENA LTHLGJCJ LC: 
WAGUELCULULEW CE 


Bia Wizch 








1. Wymień tytuł pierwszej części trylogii gier BWP 
"ADME.| SLC U ERIEBUUWIEEILELCH 
3. Bohaterka pierwszej części Trylogii gier BWP to... 


Prawidłowe odpowiedzi na kartkach pocztowych 
WE LO HELEEUCELELELH IEEE ryt LCKANUNE 


FELOWANTUCEAZIELIELE 

Pierwsze piętnaście osób otrzyma Panzer General. 

UFA LEK ACZIFILCELOCCE WAUTUEAECI LK [ZIACH 
WW TYZIKEJ CULELSLEA CYL BEAFIUJ 
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UVELELO wypeł EWTN zdecydować się 
na prenumeratę, y bez obaw spojrzeć w 
Świetlaną Przyszłość, prawie jak Wasz ojciec i dziad!!! 
LEE LENIA 00%-0wą dostawę do domu. 
Waszego ulubionego Revolucyjnego magazynu. 
ULEGA LUW CIELE po LEE ST LTP 
którym roczna prenumerata nie straszna. ( 
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Res t (Fl. O zawartości PŁYTY 0D czytaj na str. 6. 
Reset wraz z GD 


Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu- 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
listopadowy, Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 15 października, jeśli dotrze po 
tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
grudnia. Jeśli chcesz mieć pewność, Że Two- 
H EBŁZEU 0) 20-76 0-HXe[19 01-N0(O00 Y-V-NA NAA-PJPO.PC-FR (o 
twierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 
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Kupon prenumeraty należy wypełnić druko- 
wanymi literami.Wwydawnictwo nie ponosi od- 
powiedzialności za skutki wynikłe z błędne- 
go, bądź nieczytelnego wypełnienia kuponu 
przez zamawiającego. 
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Na tylnej stronie kuponu prenumeraty 
zaznacz, które numery zamawiasz. 
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Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 
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Jeśli już wypełniłeś kupon _ 
prenumeraty, idź do banku albo na 
pocztę i wpiać WDPA NA ) (L- 00 qliofojskR= 
sumę o ky © VIE NEI SJWA JRC 
SJ ole) don] PIZA A=) <-1PNEZYA | CZESC 
zapuka do Twojej skrzynki. 
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PARE ON NANI . że przysłanie do 
Redakcji nieopłaconego kuponu nie 
Jest równoznaczne z zamówleniem 
prenumeraty. 
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Wszelkie pytania i reklamacje 
dotyczące prenumeraty należy 
załatwiać dzwoniąc pod numer działu 
prenumeraty, a nie redakcji. 
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W zyciu kazdego supermana, bohatera komiksów dziarsko rozpra” 
wiającego się z hordami wrogów przybywających z innych planet i czy- 
hających na Ziemi, przychodzi kiedyś taki dzień, w którym trzęba na- 
reszcie pozmywać naczynia, Wyobraźcie sobie mieszkanie takiego nad- 
człowieka. Na brudnym barłogu nie prana od miesięcy pościel Kurz na 
podłodze i załegające po kątach pajęczyny. W zlewie - stos brudnych 
naczyń. | to właśnie jest najgorsze. 

Brudna pościel to żaden problem dla supermana. On, męzczyzna naj- 
prawdziwszy, przyzwyczajony jest do spania w niekorzystnych warunkach 
Nie straszny mu brud, smród i ubóstwo. Nieraz spal kątem pod mostem 
czekając Świtu, który miał mu przynieść zwycięstwe. Rzadko kiedy dane 
mu było odwiedzać hotelowe apartamenty — raz na pięć lat. kiedy wszy- 
scy supermani z całego Świata zjeżdżają się na zlot w małej szwajcarskiej 
miejscowości Villeneuve, nocują w hoteliku, mając świezą pościel i rano 
chrupiące bułeczki. Ale Ło tylko raz na pięć lat. Poza tym rzeczywistość 
supermana nie daje szans nd wygodne spanie. Więc pościel — furda 
niech będzie jaka jest, byle czaSem przyłożyć głowę do zszarzałej podusz- 
kil usnąć nagłym snem śmiertelnie znużonego bohatera 

Podłogi też nie martwią nadczłowieka brakiem połysku. Pasta do par- 
kietu Czy ląkier to obce mu związki chemiczne, których formuły mógł- 
by najwyżej kryć przed zdesperowanymi szałeńcami, pragnącymi 6ży 
wić jakiegoś Golema. Froterowanie to czynność. której sensu żaden SU- 
perman nie jest w stanie pojąć. Dziwne harce nad podłogą, 
przypominające taniec świętego Wita z ciężką szczotką, klasyfikuje ja- 
ko dzialanie agresywne i natychmiast anihiluje każdą osobę ośmielają- 
cą Się w jego obecności odprawiać ten dziwny rytuał. Lśniąca podło- 
ga? Odpada, Superman wie, jak latwo poślizgnąć się startując w lot 
ponad miastem z wypieszczonego parkietu. 

Ale naczynia są prawdziwą zmorą naszego genialnego obrońcy Świa. , 
ta. Kazdy superman ma w domu kilka szklanek, jakieś talerze, mikro 
falową kuchnię i dzbanek elektryczny bezprzewodowy. Pije mocną h$r- 


batę, zagryza mrozonym obiadem podgrzanym w trzy minuty na pełnój_ _ 


mocy mikrofali, czasem zje jakąś zupkę w proszku... | juz po o 
zlew w kuchni pelny jest szklanek z żaplEśniałymmtma dnie fapami, 

rzy ze skamienialą historią codziennych posiłków. kartonów po sokath 

4 iych florą r fauną, a takze widelców i tyzek przypominających 

orzerie Wszystko to pływa majestatycznie w lekko falującej 

Stndog brej, gdyz odptyw ze zlewu dawno przestał pełnić swą rolę, 
zatkany kośćmi z kurczaków i folią: parówek. 

Przez jaki$ czas supermen po.p£agju stara Się nie patrzeć na ten ob- 
raz Nędzy i rozpaczy. jakim jest jego kuchenny aneks. Udaje sietodomo- 
mentu, w którym kończą.się czystę Naczynia w szafce i nie ma już wiczyh* = 
zrobłómawef herbaty Wtedygchcąc nie chcąc superman musi spojrzeć 
w kierunku zlevw zeby skonstatować; ze małe p ające OWA- 1%. 

„dy a wielu włochatyeh łapkach Zawiadnęty ogon EEC <A 
okolicą jego mieszkania, Nic iąt z groźnych min! 
mruków właściciela, doprowadzenega da. ostatęcznośc Jakiej 
broni użyć? Groźny miotacz produk tjący toż aira! ; © 
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powa breń biologiczne — vi k% za.S Kom z dodgticenpośf proszek do jr" 
nia tczyszczenia pabka i i szmata. Tego jednak superman nie weźmie do ręki Można by 
niby sprowadzić Jakąś sprzątaczkę, ale. . wpuścić kobietę do mieszkanie supermanał? . 
Nigdyt! Sqdwa powody tej niechęci do kobiet — mityczny i prawdziwy. Według mitu 
superman gardzi kobietami, pozbawionymi honoruśstotami o śmiesznych nawykach I nie- 
zrozumiałych reakcjach. Owszem, przelecieć jakąś superbabę mozna. Od czasu do cza- 
su na robocie się trafi, gdy pokonana siłą męskości strażniczka Zła błaga o choćby je 
denruśmiiech Wielkiego Zdobywcy. Ale dopuścić kobietę do swoich tajemnic!?! 

Prawda jest mniej patetyczna — superman wstydzi się po prostu wpuścić jakąkol- 
wiek kobietę do swojego domu, gdyż mogłaby poczuć się zniesmaczena widokiem sto- 
sów brudnych gaci, śmierdzących skarpetek i brudnych naczyń. Co gorsza, mogłaby 
później robić superrfanowi, kalospióra, iniormując całe młasto w jakich to warunkach 
żyje nadludzkrbohater wielu opowieści. Tak czy owak wariant ąc sprzątaczką odpada. = 

Cóż więc robi superman? Bierze wielką szuflę, foliowy worek i zawartość zle- 
wu wraz z robactwem wynosi na Śmieci. Następnie idzie do sklepu i kupuje 
nowe naczykła. 
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Turne w Sierruanowicach, o któ- 
rym pisałem miesiąc temu, zo- 
stał przesunięty na 30 września 
Powodem była niedostateczna licz- 
ba zawodników zgłoszonych do 
eliminacji. Jeżeli chcecie zagrać, 
przyjedźcie do Siemianowic 
w dniu turnieju i spróbujcie się 
zakwalifikować. Więcej intorma- 
cji na stronie http://www. proce- 
sor.netpol.pl/ 


Nowa wersja OSP (f) popra- 
wia kilka starych błędów, wpro- 
wadza trochę nowych i zaczyna 
powoli pojawiać się na serwerach. 
Znajdziecie ją w QW na GD 


Słynna kafejka internetowa 9 
Studios zorganizowała skandy- 
nawskie eliminacje do nadcho- 
dzącego turnieju GPL Scandina- 
vian Open (26 pażdziernik, Ko- 
penhaga). Pierwsze trzy 
premiowane awansem miejsca 
zdobyli kolejno: ic-Trinidy, NWD- 
-Ambix i NWO-Prozac. Otrzyma- 
li w sumie 7700 Euro w gotów- 
ce i sprzęcie. 


Kim jest ten przystojny mło- 
dy człowiek? Tak tak, to Mata- 
dor zdobywca drugiego miejsca 
podczas zakończonego miesiąc 
temu QuakeCon 2000. Wygląda 
jak zaginiony brat bliźniak BAD- 
-Sebiego. 





Kolejny sezon DeCL, najwięk- 
szej ligi niemieckiej dobiegł 
końca. Mistrzami dywizji 03 4na4 
zostali zawodnicy klanu SK, 
pokonując w finale Ocranę. 
W praktycznie niespotykanym tar- 
macie mecz-rewanż uzyskali 23 
fragów przewagi. Dywizję Q3CTF 
wygrał klan Spirit Of Dark- 
ness, pokonując JF (Justice 
Friends? ;) 


Stosunkowo niewielki turniej 


BattleTop Arizona Challenge nie 
przyruńsł niespodzianek. Wygra- 
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Rosja mistrzem Pooooool- 
SKUINIIII.........erm, przepraszam, Eu- 
ropy. W zaciętym finale mistrzostw te- 
amowych organizowanych przez bry- 
tyjski serwis Barrwysworid 
(http://www.barrysworid.com), nie- 
spodziewanie dla wielu obserwatorów 
zwyciężyli Rosjanie. Osiem najlepszych 
w eliminacjach teamów podzielono na 
dwie grupy. W pierwszej znalazły się: 
Szwecja, Niemcy, Słowenia i Belgia. Kto 
awansuje, wiadomo było od samego 
początku, choć Słoweńcy zrobili na- 
prawdę dobre wrażenie miażdżąc 
Belgów (hi Godsmurf) i nie dając się 
do końca zniszczyć Niemcom. 

Druga grupa, do której wyloso- 
wano Finlandię, Rosję, Anglię i Ir- 
landię, była zdecydowanie silniej- 
sza i bardziej wyrównana. Finowie 
co prawda rozjechali zupełnie Irland- 
czyków, ale z Rosjanami przegrali 
w sumie 42 fragami. Anglicy byli bli- 
scy pokonania naszych wschodnich 
sąsiadów, jednak w trzecim, decy- 
dującym meczu, nie wytrzymali pre- 
sji i przegrali 121:160 (wszystkie 
mecze na DM7). 
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W meczu o pierwsze miejsce 
w Grupie A Szwedzi minimalnie po- 
konali Niemców, osiągając 24 fra- 


gi przewagi 
w dwóch run- 
dach. Anglicy 
minimalnie po- 
konali Finów 
i zajęli drugie, 
premiowane 
awansem miej- 
sce w grupie 
B. W pólfina- 
łach Rosjanie 
pokonali Niem- 
ców 2:1 
a Szwedzi bez 
problemów 
spacyfikowe- 
li Anglików. 

Wielki fi- 
nał, jak wspo- 
mniałem, skoń- 
czył się dla 
wielu zaskaku- 
jąco. Fawo- 
ryci imprezy, 
Szwedzi, ule- 








gli spontanicznie grającym 
Rosjanom 0:2 w me- 
czech. Pierwszy prze- 
grali siedmioma, drugi dwo- 
ma fragami, prowadząc 
w końcówce. 

Zwycięzcy podzielili się 
całkiem pokaźną jak na Eu- 
ropę kwotą dziesięciu ty- 
sięcy euro, pokonanym przy- 
padła połowa tej sumy 

Przypomnę, że Polski 
team wycofał się z impre- 
zy ze względu na proble- 
my ze znalezieniem zawod- 
ników posiadających do- 
stęp do szybkiego lącza 
na Europę i prezentują- 
cych przy tym wysoki poziom umie- 
jętności i chęci do gry. Dziesięć 
tysięcy przepadło. 
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Active ranking New clans Hybernating clans 


Cosatry Wie Lesz: Dren Aciive Judge 


Warto wiedzieć o istnieniu stro- 
ny Clanbase (http://www.clanba- 
se.com), będącej obecnie najwięk: 
szym centrum gier online FPP w Eu- 
ropie. Holenderska firma opiekująca 
się serwisem stworzyła infrastruk- 
turę pozwalającą utrzymywać bez 
obsługowe ligi gjer w postaci tzw. 
drabinek (ladders). Można zapi- 
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Razer Mamba 


Firma Razer pracuje intensyw- 
nie nad nowym modelem myszki 
przeznaczonej do „zawodowej 
gry”. W produkcji wykorzystano 





> co mm W W mm umo M © MM M W 


w 





sać się do lig Q3 w wielu jej od 
mianach (1na1, 4na4, RA3 
CPM itd). Warunkiem przyjęcia 
jest przynależność do klanu 
(trzeba mieć własną stronę 
WWW) 

Oprócz nieustająco rozwijających 
się drabinek, regularnie rozgrywa- 
ne są też puchary, czyli standar- 


materialy najwyższej jakości 
skalibrowane z dokładnością set 
nych części milimetra. Przy pro: 
jektowaniu myszki udzielali się naj 
lepsi gracze Światowej sceny Q3 
wyłapywani przez przedstawicie 
li firmy podczas największych tur 
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dowe turnieje, w których 
przegrywający po jednej lub 
więcej porażek odpada 
2 imprezy. 

Problemem dla pol- 
skich graczy mogą okazać 
się warunki gry na euro- 
pejskich serwerach - pa- 
kiety idą z Polski na Euro- 
pę przez... uwaga... USA. 
Mówię oczywiście o sie- 
ci POLPAK (TPSA), do której pod: 
łączona jest większość komercyj 
nych klientów. 

Dla chętnych jest nawet dra 
binka Challenge Promode w wer 
sji teamowej lub 1na1. W tej dru 
giej kategonii od pewnego czasu przez 
wodzi nasz dobry znajomy Krogoth 
z warszawskiej Areny. 


niejów. Jej ksztalt nie przypomi- 
na niczego, co do tej pory widzia 

łem, dlatego z ocenami wstrzy 

mam się do momentu, kiedy po- 
czuję ją pod palcami. Przewidywana 
cena: 39 dolarów. Dystrybutor 
w Polsce: brak 
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h faworyci - 03 1nal zdominował zwycięz- 
ca Qcon2k, Zero4. Drugi był C3, tuż za nim 
Arlz. Dywizję UT zgodnie z przewidywa- 
niani wygrał Destrukt, pokonując w (ina- 


le DKo5. 


Clanbase ogłosiła nadchodzący wielkimi 
krokami start drugiej edycji Eurocup. Tur- 
niej ten jest odpowiednikiem amerykańskie- 
go QIL - nie można się do niego zapisać, trze 
ba zostać zaproszonym przez organizatorów 
Pierwszy Eurocup wygrali Szwedzi i Fino- 
wie z Ars Moriendi. 


W amerykańskim turnieju Double Team 
zostało do rozegrania już tylko kilka meczy. 
Na zachodzie wyłoniono mistrzów - zgod 
nie z przewidywaniami zwyciężyli dawni gra- 
cze DM, obecnie reprezentujący kOZz - Że 
ro4 i Boss. Para ta zniszczyła Ganine (Mo 
onshine i Burn) B7:31 i 74:48. 

Na wschodzie bez porażki prowadzą XENU 
i Kapitol, po jednej przegranej mają DS i Stick- 
men 


Organizowany przez Teamplay.net Spring 
Survival dobiegł końca. Mistrzami konferen- 
cji wschodniej zostali gracze Glan Kapitol, 
pakmnując w dwóch meczach Qmniscent (189:54 
1183:82) Kapitol nie przegrał ani jednej run- 
dy (pojedynczego meczu) w całym turnie- 
ju! 

Mistrzami zachodu są gracze k0z 


Mirage, Nowozelandczyk, którego Austra- 
lijczycy nie wpuszczają na Swoje turnieje 
kwalifikacyjne do GPL, musiał polecieć aż 
do... Chin, aby zdobyć miejsce wśród roz- 
stawionych. Zabrał ze sobą ziomka o ksy 
wie JP i po bardzo dobrym występie zajęli 
dwa pierwsze miejsca. Zgarnęli w sumie 
7.500 dolarów. 


Kornelia Takacs, najlepsza od lat kobie- 
ta w światku QUAKE podpisała roczny kon 
trakt z twórcami Garmespy Jej zadaniem bę- 
dzie reprezentowanie firmy podczas targów 
konłerencji i imprez takich jak turnieje CPL 
czy BattleTop. Debiut miał miejsce podczas 
ECTS, gdzie chętni mogli dać rozsmarować 
się po ścianach grając z Kornelią w OUAKE3 


Kolejny od 
cinek sagi pod 
tytułem „Tur- 
nieje, na któ- 
re warto je 
chać”. Dzisiaj 
prezentujemy 
ECTS, gdzie 
grano m.in 


w Q3 i CS. 
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Jak zapewne wiecie, Standard, a konkret - 
niej Type 2, kieruje się pewnymi podstawowy- 
mi zasadami, związanymi z możliwością stoso- 
wania kart w talii — mozemy sięgać tylko po 
kartoniki z dwóch najnowszych bloków oraz z naj- 
nowszej edycji. Zmiana warty dokona się juz la- 
da moment. Gdy przeczytacie te słowa, praw- 
dopodobnie będzie już po turniejach przedpre- 


mierowych, w przeddzień momentu, od którego 
nie będą już dopuszczone do turniejów rozgry- 
wanych w formacie Standard karty z Urza s 
Block (czyli Urza' s Saga, Urza' s Legacy oraz 
Urza's Destiny). W zamian za to tnumfalnie wkro- 
czy nowy dodatek stand-alone: Invasion. 

Tak duża zmiana wywoła róznorakie efekty. 
Część talii zniknie z Type 2, inne wyraźnie stra- 
cą na sile gry, jeszcze inne mogą zyskać, nie 
wspominając nawet o tych, które dopiero zo- 
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staną skonstruowane dzięki nowym kartom z 
Invasion. Postaram się w uproszczeniu omó- 
wić, co ciekawego moze się stać. Jest to trud- 
ne, poniewaz jeszcze nie są znane karty z no- 
wego dodatku (choć nie kryję, że są na ten te- 
mat przecieki). 
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CO TRACIMY: 


W kolejnych dodatkach należących do blo- 
ku Urzy jest wiele kart, które pojawiały się w 
taliach To. Część z nich talie takie wręcz Lwo- 
rzyła (np. Yawgmoth's Bargain czy Replenish), 
inne (których strata kto wie, czy nie okaze się 
boleśniejsza) nadawały się do wielu różnych ta- 
li (choćby Powder Keg, Masticore, Duress). 
Nie ma większego sensu wymieniać konkret- 
nych zaklęć (za duzo ich), więc omówimy stra- 
ty dotyczące konkretnych tali: 


REPLENISH - w praktyce przestaje ist- 
nieć. Traci tak podstawowe zaklęcia, jak tytu- 
łowy Replenish, ale tez Opalescence czy Attu- 
nement oraz kilka mniej ważnych. Istnieje pew- 
na szansa na odrodzenie się decku - wystarczy, 
zeby pojawiły się w Invasion sensowne zaklę- 
cia związane z manipulacją enchantam.. Niektó- 
rych (Enlightened Tutor) dostarcza nam wszak 
6th Edition, a enchanty w Replenish decku są 
tak potęzne, ze czasami wystarczy po prostu 

wykladać je z ręki, niewiele więcej robiąc. 


ACCELERATED BLUE - zniknie zapew- 
ne ze sceny turniejowej bez możliwości zmar- 
twychwstania. Deck traci niemal wszystkie za- 
sadnicze karty - od Fast Mana (Grim Mano- 
lith), poprzez elementy kontrolne I związane 
z card advantage (część kontr, Powder Keg, 
Treachery, Stroke of Genius), az po stwory 
(Masticore, Morphling). Wydaje się niemoż- 
liwe, żeby wszystkie wymagane elementy po- 
jawiły się znów w Invasion I najblizszych roz- 
szerzeniach 


CONTROL BLACK - talia traci stosun- 
kowo niewiele (choć niewątpliwie zaklęć dość 
istotnych): Yawgmoth's Will, Duress, Masti- 
core, Skittering Skirge, Phyrexian Negator i 
inne, jednak pozostaje w niej wiele doskona- 
tych i dobrze działających zaklęć, takich jak np. 
Trashing Wumpus, czarne tutory, Unmask... 
Niezaleznie od tego, co pojawi się w Invasion, 
Control Black prawdopodobnie wyjdzie z ro- 
tacji obronną ręką. 


BARGAIN - sprawa jasna. Tracimy kar- 
tę tytułową, co w takim kombo-decku oznacza 
jego całkowite zniknięcie 


PONZA - traci naprawdę wiele: zarówno 
direct damage, jak i land destruction (Avalan- 
che Riders!) oraz kontrolę (Powder Keg, Ma- 
sticora). Talia ta działa jednak na dosyć pro- 
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stej zasadzie i wcześniej czy później (niekoniecz- 
nie zaraz w Invasion) pojawią się zaklęcia, któ- 
re pozwolą znów grać czymś, co będzie przy- 
pominalo Ponzę. 


SUICIDE - traci praktycznie wszystkie szyb- 
kie, duze stwory. Oznacza to dla niej .. samo- 
bójstwo - zwłaszcza, że niespecjalnie widać ewen- 
tualnych następców. Nie traćmy nadziel: deck 
zmartwychwstanie, jednak niewątpliwie nie sta- 
nie się to od razu 


DRAW-GO - straty są olbrzynie. wiele kontr, 
niemal wszystkie grywane stworki (Mastico- 
re, Morphling, Thiewing Magpie, Somnopho- 
re) oraz, co najboleśniejsze, Powder Keg Moc- 
no da się odczuć brak Treachery. Wierzę, że 
deck nie przestanie istnieć. kontry lepsze bądź 
gorsze wydawane są w kazdym dodatku, jakieś 
nadające się do gry niebieskie (bądź artefak- 
tyczne) stworki równiez pojawiają się dość czę- 
sto. Zastępstwo Powder Kega jest problema 
tyczne, jednak moze się pojawić coś, co będzie 
niszczyło masowo permanenty, moze wszak zo- 
stać wydrukowana karta, która zapewni moż- 
liwość stalego wracania permanentów na rę- 
kę (na kształt Capsize bądź Tradewind Rider]. 
Nawet jeśli WotC nie zdecydują się na wydru- 
kowanie takiego zaklęcia moze powrócą cza- 
sy kontrolnych tali biało-niebieskich, które w 
wielu aspektach przypominają Draw-Go. Z bia- 
łego polecam uwadze Wrath ot God oraz Di- 
senchant. z niebieskiego, tradycyjnie, kontry 


WHITE WEENIE, REBELS - sytuacja wy- 
gląda wręcz doskonale. Z waznych kart traci- 
my tylko Mother of Runes cała reszta dec- 
ku zostaje I prawdopodobnie wzmocniona bę- 
dzie zaklęciami z Invasion. Z mniej zasadniczych 
kart tracimy co prawda Masticore oraz Glo- 
rious Anthem, jednak można się z tym pogo- 
dzić. White Weenie będzie niewątpliwie bardzo 
silnym deckiem 


STOMPY - traci naprawdę sporo. Najbo- 
leśniej odczuje brak Rancora, ale również po- 
jawią się braki w tanich, a mocnych stworkach 
(Albino Troll, Wild Dogs, Pouncing Jaguar) Na- 
wet w lądach Stompy odnotuje poważne stra - 
ty” brak szybkiego Gaea's Cradle i agresyw- 
nego Treetop Village nie pomoże tej talii. Wie- 
rzę jednak w szybkie, zielone decki, niezależnie 
od okoliczności. nie te stworki, to inne, nie tak 
przyspieszymy. to inaczej, nieważne, jaki zna 
czek rozszerzenia będzie miała karta, która za- 
da ostatnie punkty zniszczeń. Prawdopodob- 
nie po rotacji w zielonych, agresywnych dec- 
kach pojawi się więcej sporych (a więc I nie 
najtańszych] stworków oraz częściej (przynaj- 
mniej początkowo) będą dodawane 'nne kolo- 
ry (biały? czerwony?). 


SQUIRREL PRISON, DIABOLIC HERMIT 
stracą zbyt wiele kart, które są na tyle spe- 
cyficzne, że trudno liczyć na pojawienie się za- 
stępstwa (choćby dla takiego niepozornego el- 
fa, jakim jest Deranged Hermit]. Jednym sło- 








wem, zegnamy się z tymi deckam, z małymi nadzejam: 
na następców. 


SLIGH, RED DECK WINS - na pewno 
traci niemało. Podobnie jak w przypadku 
Stompy - ta talia jest z nami od lat, zmienia 
się, ewoluuje, czasami usuwa się na jakiś czas 
w cień, jednak zawsze wraca 

Wyliczankę można by prowadzić jeszcze przez 
jakiś czas, jednak pozostałe talie są mniej po- 
pularne. Ciekawostką moze być sporządzenie 
na własny uzytek top 10 najbardziej bolesnych 
strat. Każdy na pewno zrobiłby nieco inne ze- 
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stawienie, więc w celach porównawczych po- 
dam moje, mocno zabarwione prywatnymi sym- 
patlami i antypatiami: 


„. Powder Keg 

„ Masticore 

„ Duress 

. Ireachery 

„ Deranged Hermit 

. Mother of Runes 

. Yawgmoth's Will 

„ Grim Monolith 

. Morphling 

10. Defense of the Heart 
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Niestety, w chwili, gdy piszę te słowa, nie 
jestem w stanie podać konkretów - nie Są jesz- 
cze znane karty z Invasion, względnie informa- 
cje są niepełne, a ich sprawdzalność - proble 
matyczna. Wspomnę jednak o kilku kartach, któ- 
re zwróciły moją uwagę - moze okazać się, że 
ostatecznie wyglądają one zupełnie inaczej 

Plotki głoszą, że kilka kart ma wrócić ze star- 
szych dodatków... Pojawić ma się np. Loboto- 
my - jedno z najciekawszych «złotych» zaklęć, 

tą kartą czasami można wygrać całą grę. 

Nowością, która ma pojawić się w Invasion, 
jest «kicker», czyli dodatkowy koszt. który mo- 
zemy zaplacić w trakcie rzucania, aby 
«wzmocnić» działanie karty. Przykładem niech 
będzie dobra i grywalna karta, która za 2 ma- 
na (w tym jedną niebieską) kontruje zaklęcie 
2 kosztem wyłożenia do 3 mana, a jeśli zapla- 
cimy dodatkowo «kicker» 3 (czyli w sumie 5 
mana), będziemy mogli skontrować zaklęcie 
2 kosztem do wlaśnie 5 mana włącznie. Faj- 
na idea, nieprawdaż? 

Podobno pojawić się ma też wiele zaklęć z 
wbudowanym (poza normalnym etektem] po 
ciągnięciem karty. Warto na nie zwrócić uwa- 
gę, jako że część z nich niewątpliwie będzie 
wykorzystywana w taliach (np. Aim - za © ma- 
na w tym jedną czerwoną, zadajemy 2 dama- 
ge'u dowolnemu celowi oraz ciągniemy kar- 
tę, a takze Surprise - tutaj zamiast 2 punk- 
tów szkody wracamy stworka na rękę, no i mana 
jest niebieska - reszta bez zmian). 

Wielokolorowe talie na pewno ucieszą się 

z artefaktów i lądów dających więcej niż jeden 
kolor mana - zapowiedzi wyglądają az zbyt opty- 
mistycznie, więc wolę się na nie nie powoły- 
wać, zobaczymy, jak to będzie. Zwróćcie uwa- 
gę na tego rodzaju karty. No I znów pojawi się 
ponoć Fertile Ground - to miło. 

Na zakończenie pragnę zapewnić graczy roz- 
paczających po stratach w Type 2, ze Wła- 
śnie dzięki rotacjom ten format jest tak cie- 
kawy - są one zaletą, a nie wadą. Jeśli ktoś 
woli «stabilniejsze» środowisko - zachęcam 
do Extended, o którym niedawno było na ta- 
mach Resetu. 3 











Targi ECTS rozpoczęły się właściwie już kil- 
ka dni przed oficjalną datą otwarcia. Tradycyj- 
nie już wystawę w hali Olimpii zbojkotowało kil- 
ka wielkich firm: m.in. Activision, Eidos, Elec- 
tronic Arts i Infogrames. Nie bylyby jednak na 
topie, gdyby zdecydowały się przejść obojętnie 
obok takiego zlotu dziennikarzy, dlatego na wła- 
sną rękę zorganizowały swoje pokazy w różnych 
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hotelach lub po prostu w swoich siedzibach. | na 
tych prezentacjach tez się duzo działo. 

Chyba zbytnio się nie pomylę, jeśli powiem, 
że najwazniejszą z pokazanych tam gier była BLACK 
S WHITE autorstwa słynnego Petera Molyneux. 
Pisaliśmy już o niej przy okazji relacji z targów 
EJ. Dla przypomnienia powiem, że będzie to bar- 
dzo wykręcona mieszanka RPG i strategii, w któ- 
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rej wcielimy się w rolę boga. Więcej napisze- 
my o niej za miesiąc. W siedzibie EA można by- 
lo jeszcze pograć m.in. w RED ALERT 2, obej- 
rzeć filmik z ciekawie zapowiadającej się strze- 
laniny AMERICAN MCGEE 'S ALICE i dowiedzieć 
się, że już powstaje kontynuacja THEME PARK 
WORLD, czyli SIMCOASTER, wyraźnie inspiro- 
wana megahitem Hasbro - ROLLERCOASTER 
TYCOON. U Eidosa najważniejsza była oczywi- 
ście Lara Croft i TOMB RAIDER CHRONICLES 
piąta część sagi. Poza tym udostępniono dzien- 
nikarzom nowe screenshoty z gry HITMAN I za- 
powiedziano sequel do GANGSTERS. Activision 
natomiast silę swego line-up'u opiera na 
ESCAPE FROM MONKEY ISLAND, o której sze- 
rzej piszemy na sąsiednich stronach oraz na 
nieśmiertelnej marce STAR TREK - kolejna gra 
będzie miała podtytuł AWAY TEAM i zapowia- 
dana jest jako produkcja taktyczna w stylu 
RAINBOW SIX. 

A co na samych targach? Czy w takim razie 
ktoś w ogóle się na nich wystawiał? Oczywi- 
ście, że tak - bez tego nie byłoby przecież wie- 
lu oficjalnych rekordów, jakie tegorocznym tar- 
gom udało się pobić (np. liczba odwiedzających 
wzrosła o ok. 30 proc.). Z największym rozma- 
chem zaprezentowały się oczywiście dwa kon- 
cerny „konsolowe” - Nintendo i Sony. Giganci 
rynku PeCetowego, którzy oficjalnie brali udzial 
w targach, trzymali się raczej na uboczu, nie 
afiszując się wielkością stoisk, tylko ciekawy- 
mi informacjami. A z tych na plan pierwszy wy- 
suwa się zdecydowanie ogłoszenie rozpoczęcia 
prac nad dodatkiem do DIABLO 2 zatytułowa- 
nym LORD OF DESTRUCTION. Będzie to piąty 
akt gry, do akcji wkroczy sam brat 
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Diablo - Baal - a autorzy obiecują dwie nowe 
profesje (zabójcę i druida), 10 nowych potwo 
rów i mnóstwo nieznanych z DIABLO 2 przed- 
miotów. Choć oficjalnej daty premiery jeszcze 
nie wyznaczono, to ponoć prawdopodobnym ter- 
minem wydania jest pierwsza połowa 
przyszłego roku. 

Skoro juz jesteśmy przy add-on'ach, to nie 
sposób nie wspomnieć, że powstają dodatki tak- 
że do gier GROUND CONTROL i HALF-LIFE. O pierw- 
szej produkcji wiadomo tylko tyle, ze powsta- 
Je w innej stajni niz sama GROUND CONTROL. 
0 GUNMAN CHRONICLES (add-on do HALF-Ll- 
FE) słychać nieco więcej: będziemy zwalczać tą 
samą rasę obcych, choć dziesięć lat później. 
Pomóc w tym ma olbrzymi wprost arsenał - 
niby będzie tylko B broni, ale kazdą da się usta- 
wić na 4 różne sposoby. Jak latwo policzyć, da 
to w sumie 32 rodzaje oręża, z których ponoć 
kazdy będzie strzelał zupelnie inaczej. Oba pro- 
dukty mają ukazać Się już w listopadzie. 

Sierra ma w zanadrzu jeszcze jednego 
RTS-a, choć zobaczymy go dopiero na wiosnę. 
To WARRIOR KINGS, której akcja będzie roz- 
grywać się w średniowieczu. 





Take 2 Interactive również czeka dużo pra- 
cy przed Gwiazdką i tuż po niej - powstają trzy 
części BLAIR WITCH PROJECT, MAFIA i dopie- 
ro ogłoszona druga część HIDDEN AND DAN- 
GEROUS. Choć o HSD2 na razie słychać tylko 
jakieś ogólniki mówiące np. o nowym engine, 
zwiększonym realizmie itp., to I tak jestem prze- 
konany, że okaże się hitem. 

Na stoisku Virgin królowała oczywiście SA- 
CRIFICE (o której szerzej pisaliśmy w numerze 
lipcowym), a u Francuzów z Ubisoft - CAPITA- 
LISM 2, czyli sequel święcącej niegdyś sukce- 
sy strategii. Do planu wydawniczego Ubistoftu 
wskoczyły tez tytuły kupionej ostatnio firmy Red 
Storm, dzięki czemu lada moment w sklepach 
w całej Europie powinna pojawić się wreszcie 
gra SHADOW WATCH. Line-up Ubisoftu wzbo- 
gacil się również o kolejną grę Toma Clancy - SSN, 
czyli symulator łodzi podwodnej. 

Na rynku pojawił się też zupełnie nowy wy- 
dawca - EON Digital. Jego symulator AIRFIX DO- 
GFIGHTER, w którym będziemy latać mniatur- 
kami różnych maszyn po wnętrzach domostw, 
ukaże się juz w październiku, a na targach ogło- 
szono tez umowę © współpracy z Bitmap Bro- 
thers, na mocy której powstanie Z2 - konty- 
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nuacja jednego z pierwszych RTS-ów. Tym ra- 
zem w trzech wymiarach. 

ECTS było kolejnym dowodem na to, że ga- 
tunek sieciowych erpegów rozwija się. | wca- 
le nie dlatego, że firma Verant ogłosiła rozpo- 
częcie prac nad kolejnym dodatkiem do EVE- 
RQUEST, tylko dlatego, że na horyzoncie pojawiła 
się gra, mogąca zdystansować wszystkie do- 
tychczasowe produkcje. To ANARCHY ON-LI- 
NE, powstająca w norweskiej firmie Funcom (ta 
od THE LONGEST JOURNEY). Od wszystkich do- 
tychczas istniejących gier tego typu róznić się 
będzie przede wszystkim realiami, w jakich bę- 
dzie się rozgrywać - zamiast coraz bardziej po- 
spoli.ego Świata fantasy, projektowane jest oto- 
czenie s-f. Do Rubi-Ka, bo tak się ten świat ma 
nazywać, wkroczymy w roku 32 000 (choć pre- 
miera gry ma się odbyć na szczęście przed 
Gwiazdką), a w jednym momencie będzie mo- 
glo poruszać się po nim aż 50 tys. graczy. 

| na koniec jeszcze jedno. Bywalcy targów w Lon- 
dynie twierdzą, że ECTS się zestarzał, że to już 
nie ta impreza, co parę lat temu. Dlatego orga- 
nizatorzy postanowili od przyszłego roku zmie- 
nić siedzibę - targi przeniosą się do nowoczesne- 
go gmachu ExCel, również mieszczącego się w sto- 
licy Anglii. Do zobaczenia za rok! i 
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Doskonała gra akcji w bardzo niskiej cenie - tylko 79 zł. polsku). Niezależnie od gier zajmujących trzy płyty CD ROM 
W pakiecie znajdziesz również pierwszą część gry MDK  wmpakiecie znajdziesz również wyczerpującą instrukcję obsługi, 
- GRATIS! MDK 2 to nie tylko doskonała gra akcji, ale również oraz, co bąrdżo ważne,-w razie problemów technicznych nie 
najwyższej jakości wydanie w pełnej, profesjonalnej polskiej zostajesz sam z kłofotami — możesz skorzystać z darmowej* 
wersji językowej (również pierwsza cześć gry jest całkowicie po _ -pómocy:technicznej CD Projekt. : << 
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NIEWIARYGODNIE NISKICH CENACH ! 
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Oceny gry MESSIAH: 

CD Action: 9+/10 

'Gry Komputerowe: 83% 
- ” Magazyn IO: 88/100 
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"ORELSKCZUEWZECOECNJE pomyłka w druku! To cena, którą 
zapowiadaliśmy znaczrie- wcześniej i teraz, wreszcie 
dotrzymujemy” obietnicy sprzedaży”tej wspaniałej gry w tak 
niewiarygodnie niskiej cenie. Oczywiście ta gra wydana jest na 


najwyższym poziomie, opakowanie z grą zawiera dodatkową 
płytę audio z muzyką z gry, wyczerpującą instrukcję, 
a w razie problemów technicznych zawsze możesz skorzystać 
z darmowej* pomocy technicznej CD Projekt. 


MOŻESZ KUPIĆ TAK TANIO I TAK DOSKONALE WYDANE! SZUKAJ W DOBRYCH SKLEPACH Z GRAMI! 


Sklepy z gram polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 67280 18; Warszawa ul. Pereca 2 tel. (0 22) 654 23 65; Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
1999 Shiny Entertainment, Inc. Wszelkie 
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rawa zastrzeżone. Logo Shiny znakiem handlowym Shiny Entertaimment, inc. Wszelkie prawa zastrzezone. Messiah, Interplay i logo Interplay są znakami hamdlowymi Interplay Productions. Wszelk'e prawa 
zastrzeżone. Dystrybucja V rgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd Virgin est zarejestrowanym znakiem handlowym Virgin Enterprises Limited. 
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CZACIE = 
MOWIĄ PO POLSKU 


AUE OW ZUŻKI ŁU 
e-mail: sprzedaze techiandsoft.cor 
ORUYZEKTNZICZA 
zapraszamy do zakupów nia naszych stronad 
"www.techland.com.pl | 





